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MOTOCROSS 

CHAMPIONSHIP 


¿Quieres ser el amo de la pista? 
ponte el casco y exprime toda 
la potencia de tu nuevo motor MD 32X. Doce 
circuitos diferentes para que no te canses de poner tierra de 
por medio. Once rivales entrenados en las colinas más duras 
de Colorado, y que no dudarán en usar codos y pies para 

hacerte comer el barro. 
Disfruta, con el corazón a mil revoluciones por minuto, de 
increíbles sprites y unas animaciones de película. 
Si eres un auténtico ''motard" no podrás renunciar a este 
juego. Tú ya sabes a que me refiero. 


SPACE HARRIER 


METAL HEAD 


Transporta tu cerebro al interior 
de este engendro metálico y no 
te comas la cabeza. Destruye al 
enemigo al ritmo 
de la más 
increíble música 


Heavy Metal. 
¡Esto es muy 
fuerte y tú has 


sido uno de los elegidos! 
Hazles frente con todas tus 


armas y consigue el control de la 
ciudad ¡o lo que quede de ella! 


Vas a experimentar una nuev] 
sensación, 
éxito de lo| 
éxitos e 
recreativa 
a h o r 
disponibl 
para tu MD 32X 
No es un matamarcianos. No e 
un simulador. Es algo únicc 
especial. Transpórtate a 
Galaxia más lejana y lucha hast 
el fin para rescatar a 
población de Fantas 
Land. Los más extraños reptiles, fantasmas d 
armas tomar y una legión de malvados brujos t^ 
están esperando. 

¿A qué esperas para darles su merecido? 






Fíjate. Nunca has visto nada igual. 

Seis juegos, seis, que no son de esta 
Galaxia. Pertenecen a otro Planeta. 

Al mundo 32X. 

Nuevos efectos, gráficos brutales y toda la 
acción de las verdaderas recreativas. 
Siéntelos y cierra la boca, porque se te 
caerá la baba. 


GOLF 36 GREAT HOLES 


Lo sabemos. Eres todo un 
profesional del solf, o por lo 

amisos. I (fjgÉjÉ 

Tienes toda 

^L ür eat hol 
la razón, -y;! 

porque con 

este jueso, hasta tú 

puedes sanar al sran "Seve”. 

Todo un lujo, y para lujos los 

Sráficos, animaciones y sonido 

de este jueso sin par. Si 

quieres sesuir fardando... j 

¿qué tal unos hoyitos? 


GREAT 
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CARNAGE 


¿Quieres pelea? Aquí la tienes. 
El último jueso tridimensional para 

E os jusadores de 
ucha es el no va 
más. Efecto 
zoom,solpes 
másicos y unos 
escenarios 
te dejarán de 

3 la fuerza por la 
tarás toda para 
remendó poder 
s cósmicos. 



AFTER BURNER 
COMPLETE 


No apto para cardiacos. jF 

La conversión más completa [Mfw 

realizada para u na con sola, según f' Ti 
los expertos, 

Una explosión 
de efectos 
que dejarán 

volar muy lejos tu imaginación, 
tan lejos que tendrás que jP 

enfrentarte a los más diversos uí^Jíl! 

peligros para volver a casa. 13 
Que no te tiemble el pulso a la Ijjj 
hora de realizar increíbles giros — 
de 360° o cuando tengas en el punto de 
mira a tus enemigos. 

Si necesitabas munición, jaquí la tienes! 



La portada de este 
mes, no por conocida y 
previsible deja de ser 
impactante. Para 
muchos estamos ante 
la conversión más 
esperada desde los 
tiempos de STREET 
FIGHTER 2. Mientras en 
Londres la propia Sega 
mostraba al público 
una versión inacabada 
del juego, nosotros 
pudimos adquirir el 28 
de Marzo este CD en 
una tienda de 
importación de dicha 
ciudad, completamente 
producido. SUPER 
JUEGOS siempre se ha 
distinguido por la 
intención de informaros 
antes y mejor que ninguna otra revista. Con 
DAYTONA USA tenéis la mejor prueba, ya que os 
hemos preparado la preview más completa. 



Daytona usa 

Ya está aquí. La máquina 
más representativa de los 
simuladores de conducción 
tiene su conversión 
correspondiente en la 
máquina de Sega. Una 
contundente respuesta al 
RIDGE RACER de Namco 
que potenciará la Saturn. 



I EKKEN 

Primero fue VIRTUA 
FIGHTER, después TOH 
SHIN DEN, y ahora 
TEKKEN. La lucha en 3D 
sigue rizando el rizo y 
superándose día a día. De 
nuevo Playstation sigue 
marcando diferencias en 
sus nuevos lanzamientos. 


A 


LO 


SHO 1 
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26 SOCCER 
Capcom demuestra 
deportes también tiei 
logo repleto de arcái 


28 my 



TEIIEWS 


OT OUT 

con este cartucho que los 
nen un hueco en su catá- 
des. 


Desde los PGSy Macintosh llega a Playstation 
-ySatum un programa a la antigua usanza de 


34, 



rjUSTICE LEAGUE 
Otro clónico de STREET FIGHTER 2 con ios su- 
perhéroes de D.C. i omics de protagonistas. 


36, 


> DREAI 


FKIRBY'S 

Uno de los personaj^ 
me Boy vuelve a la 


M LAND 2 
s que hizo grande a la Co- 
c^rga con más plataformas. 


38, 


"FARENHEIT 
Más FMV para 
desarrollo increíblen* 


39, 


MR. TUFF 
Un plataformas de 

por The Sales Cur|< 

nes. 


40, 


" FLASH BACK 
Esta vez es el CDi el 
de los clásicos más 


CD pero esta vez con 
ente original. 


ocho megas d 
e con muchas pretensr 


soporte que alberga < 
'ersionados de la hist 




leste 


^“IsTELLAR ASSAULT 
Con muchas>emejanzas con STAR WARS, 

promete abastecer de jugabilidad a 
los poseedores de una Mega Dríve 32X. 

42 JUDGE DREDD 

La última de Sylvester Stallone ya tiene su pe- 
culiar versión vía videojuego. 

H t V I t W 5 


66 , 


Jtoughman CONTEST 
Boxeo puro y duro para los que les gustan los 
deportes salvajes. 32 megas de pura dinamita. 


70, 


'WARLOCK 
Basado en la película protagonizada por Julián 
Sand. Estrategia y acción sin límite. 


SUPERJUEGOS 
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TURRICAN 2 

Los alemanes de Factor 5 
siempre se ha distinguido 
del resto de compañías por 
la calidad de sus juegos 
empleando pocos megas. 
Imaginad lo que han 
podido hacer con 16 
megas de Modo 7, scaling 
y deformaciones. Increíble. 


M ortal 

KOMBAT 2 

Después de unos meses de 
sequía, Mega Orive 32X 
puede presumir de contar 
en su catálogo con uno de 
los títulos emblemáticos 
del género de la lucha. Sin 
duda, la mejor versión de 
las disponibles hasta ahora 
en un soporte casero. 


I LLUSION OF TIME 

Largo, complejo y con los 
guardianes más duros del 
barrio, este cartucho de rol 
promete granjearse las 
simpatías de todos los 
aficionados al mundillo de 
las aventuras. Por si fuera 
poco, ha sido traducido al 
español con gran acierto. 


A cclaim 

HEADQUARTERS 

La entidad de esta 
compañía es tan grande 
que no dudaron en ignorar 
el ECTS londinense y 
preparar su propia feria en 
la Gran Manzana 
neoyorquina. Aquí tenéis 
todo lo que queráis saber 
de esta compañía. 



ROAD RASH 3 


Tercera entrega de una de las sagas que 
proporcionado más horas de jugabilidad. 


ha 



PUTTY SQUAD 


Un nuevo plataformas para Super Nintendo y 
Mega Orive con muy buenas maneras. 



WILD GUNS 


Desde las entrañas del viejo Oeste deberás de- 
mostrar quién es el más rápido con la pistola. 




STRIKER 


Fútbol del bueno para Mega Orive. Varias pers- 
pectivas y gran carga de jugabilidad. 


118 


THE PUNISHER 


Un cartucho que promete castigar a todos los 
que no se atrevan a echarle un vistazo. 


120 


THE TICK 


Un beat'em up basado en la popular serie de di- 
bujos animados con multitud de fases. 


86i 


Pthe plintstones 
Vuelven LOS PICAPIEDRA y Ocean con uno de 
los cartuchos más difíciles que recordamos. 



THEME PARK 


Diseña tu propio parque de atracciones y lo- 
gra solventar todos sus problemas. 



CAPITAN TSUBASA 


Un juego de fútbol al más puro estilo de la se- 
rie Campeones de Benji y Oliver. 


102 


SEA QUEST 


El Océano Pacífico, un submarino y tú. 


102 


STAR TREK 


Un simulador inspirado en la serie más caris- 
mática de ciencia ficción. 



ASTERIX. EL DESAFIO DEL CESAR 


Un juego de la oca protagonizado por los in- 
vencibles galos. Para el C Di de Philips. 


112 


SPIDERMAN 


Nuevamente nos visita el intrépido superhéroe 
para enredarnos en una nueva aventura. 
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Ecrs SPRING' 95 

El mundillo del videojuego 
sigue deambulando entre 
la incertidumbre del 
presente y la esperanza del 
futuro. No hubo grandes 
novedades, pero lo más 
interesante lo encontrarás 
en este reportaje que os 
hemos preparado. 


126 


SPEEDY GONZALES 


Prácticamente idéntico a la versión para Mega 
Orive que comentamos el mes pasado. Para 
Master System y Carne Cear. 


128 


SONIC DRIFT RACING 


Pocos pensaban que Carne Cear fuera capaz 
de contar con un juego de este calibre. 


130 


SUPER COLUMNS 


Los fanáticos del TETRIS y similares están de 
enhorabuena. Entretenimiento garantizado. 


132 


BATMAN & ROBIN 


Carne Cear de nuevo con uno de los juegos 
más potentes y efectistas que recordamos. 


135 


STARGATE 


Otra vez Carne Ceorcon otra conversión pelí- 
cula-cartucho de muchos quilates. 


138 


TRUE LIES 


Carne Boy f por fin, con la recreación de la 
lícula del mismo nombre. Recomendado. 
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Lanzamiento en Mayo, del primer Juego de cartas 
coleccionable fabricado en nuestro país, con la 
garantía de NAIPES H. FOURNIER. g *- 

í 1* edición de 4 mazos básicos de 50 cartas y 
ampliación (MERCEDARIAN) de 90 cartas. 

Ilustraciones de Segrelles, Royo, Warren, f Xl v "' r 
White, Bolton y otros. 


NAIPES HERACLIO FOURNIER, S. A. 
Polígono Industrial do Gojain - Avd. San Blas, s/n° 
Tino. (945) 46 55 25 - Fax (945) 46 55 43-01170 
Logutiano (Alava) Apartado 94 - 01080 VITORIA 
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uondo aún faltan varios meses para la llegada de las tan traídas i| lleva- 
das consolas de nueva generación, todo el mundo se empeña en magni- 
ficar un hecho que. como otras veces ña ocurrido, no pasa de ser una 
simple q lógica consecuencia del tiempo que nos ña tocado vivir. Se ha- 
bla de que las prestaciones de estos nuevos sistemas superan amplia- 
mente al usuario medio. Se dice que es demasiado pronto para que es- 
tos nuevos compañeros pasen a formar parte de nuestra familia, como qa 
lo ñicieron brillantemente sus predecesores. Pero sobre todo, se comen- 
ta que el precio con el que van a aparecer en el mercado es excesivo. 
Una de dos. o los que dicen esto no saben que hacer para rellenar pági- 
nas. o como nos tememos no tienen ni idea de lo que se traen entre ma- 
nos. El legendario Spectrum. que de esto sabe lo suqo. apareció en su 
momento con un precio que rondaba las sesenta mil pesetas. Nadie se 
quejó. Nadie dijo nada. Todos aceptamos las condiciones qa que. por aque- 
llos días, al igual que ocurre ñoq. los juguetes para minorías eran muq ca- 
ros. Sólo ñizo falta que esa minoría creciese basta ser mayoría. La radio, 
la televisión, el vídeo, el compact disc. todos, absolutamente todos, pa- 
saron por lo mismo sin protesta alguna, como si de una auténtica con- 
n n f firmación se tratase. La peniten- 

cia estaba muq reducir el 
precio de la unidad adaptándolo a 
la del nivel adquisitivo de esa ma- 

1 A II 1°^ acostumlir9[| a sobrevivir 

| con los pocos lujos que su situo- 
f * I ! ción dispone. Por suspuesto, no 

I todos tendrán la posibilidad de 

” ^ llegar basta este punto. Muchos 

se quedarán en el camino, aunque como simples usuarios que somos, 
nuestros deseos de expansión nos obligan a desearles lo mejor a todos. 
Como se suele decir, en la variedad está el gusto, el resto es una simple 
y férrea dictadura, y este mundillo, por desgracia, sabe mucbo de eso. ni 
final, todo volverá a comenzar de nuevo. Los privilegiados disfrutarán, los 
pacientes esperaremos y los ignorantes seguirán quejándose de una si- 
tuación que no bace más que demostrar la carencia de criterios con los 
que contrastar sus geniales momentos de reflexión. 
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S NH, comienza 
la explosión 
Neo Geo 




Los afortunados 
usuarios ile Neo Geo tj Neo Geo 
CO tendrán, en los próximos 
meses, la posibilidad Je 
elegir entre varias decenas 
de lanzamientos. Calidad 
contrastada, variedad 
temática, cientos de megas. 

ij lo que es aún más 
interesante los primeros HPG 
para esta consola [uno de 
ellos protagonizado por los 
personajes Je SAMURAI 
SHDDOHH], Conociéndola 
calidad gráfica y la 
capacidad de ambos 
sistemas, estos juegos de 
rol pueden ser la gran 
apuesta de futuro para la 
compala SNH. 


Después de convertir a CD su am- 
plio catálogo de clásicos, la com- 
pañía SNK parece dispuesta a de- 
mostrar el verdadero potencial de 
la admirada consola Neo 
Geo, y además lo hará co- 
mo mandan los cáno- 
nes, es decir, con una 
portentosa exhibi- 
ción de extraordina 
ríos títulos. 

De aquí al mes 
de Octubre ten- 
dremos la posi- 
bilidad de disfru- 
tar con más de treinta 
lanzamientos, en su 
gran mayoría para el 
formato CD. Por citar 
alguno de esos juegos, 
sólo es preciso desta- 
car nombres como FA- 
TAL FURY 3 (256 me- 
gas), GALAXY FIGHT 
(159 megas), el gran 
CROSSED SWORDS 2 
(74 megas), SAVAGE 
REIGN (190 megas), SU 
PER SIDEKICKS 3 (158 


megas), AEROFIGHTERS 3, KING 
OF ATHLETE, PALSTAR (232 me- 
gas), METAL SLAG (190 megas) y 
FARMGUY. 

A finales del presente año o a prin- 
cipios del próximo, podremos dis- 
frutar de otros lanzamientos con 
nombres tan sugerentes como: 
STAKES WINNER, SHINRYU 
SENKI, CHOU-SHINKEN o 
el espectacular WORLD 
TOUR GOLF (186 me- 
gas). Y como sorpresa 
final los dos primeros 
RPG producidos para 
la consola Neo Geo, uno 
de ellos protagonizado por 
los personajes del increíble SA- 
MURAI SHODOWN. Una puerta 
se abre a la esperanza. 


“5 E E f~ 

N uevo pack 
para la consola 
Mega CD 

Hace algunos números os comen- 
tamos que se estaba ultimando la 
conversión al castellano de los diá- 
logos del juego para Mega CD, 
TOMCAT ALLEY. Los trabajos fina- 
lizaron hace ya unas semanas y 
muy pronto estará a la venta en to- 
dos los establecimientos. Otra no- 



ticia relacionada con este mismo 
programa, aunque en su versión 
inglesa, indica que Sega España 
acaba de presentar un nuevo lote 
compuesto por un Mega CD y dos 
juegos: TOMCAT ALLEY (versión 
no traducida) y ROAD AVENGER. 
Esta interesante oferta tendrá el 
mismo precio que el antiguo pack. 
De este modo, TOMCAT ALLEY 
nos saldrá de una manera total- 
mente gratuita. 

C IC traerá a los 
terribles Beavls & 
Butt-Head 

La compañía CIC será la responsa- 
ble de la distribución en nuestro 
país del videojuego protagonizado 
por Beavis y Butt-Head. Esta pare- 
ja protagoniza una popular serie de 
dibujos animados, que en la ac- 
tualidad emite una cadena de te- 
levisión privada en nuestro país, 
donde se mezclan sus aventuras 
con videoclips musicales de la má- 
xima actualidad. 

Además de este excelente juego, 
la compañía CIC tiene previsto la 
traslación al videojuego de las pe- 
lículas, aún no estrenadas en Espa- 
ña, Congo y Casper. De momen- 
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ra. En el apartado de Rarezas de Ayer y 
Hoy encontraremos THE OOZE, un lan- 
zamiento protagonizado por una mu- 
cosidad de grandes dimensiones en un 
mundo de desperdicios y toxicidades 
varias. Hemos dejado para el final THE 
LIGHT CRUSADER, una nueva geniali- 
dad de los chicos de la compañía Trea- 
sure que prometer ser el juego de la 
temporada. A caballo entre el juego de 
rol y la aventura, THE LIGHT CRUSADER 
es un prodigio visual de dimensiones 
mastodónticas e impecable ejecución 
gráfica. Mientras observáis estas panta- 
llas, imaginad que llegará a nuestras ma- 
nos traducido al castellano. En definiti- 
va, la diversión está servida para los 1 6 
bits de Sega en los próximos meses. 


de dicho soporte. Estos jue- 
f 3 gos son: BATMAN & ROBIN 
(del que ya os ofrecimos una 
preview), BUGS BUNNY, 
COMIX ZONE, THE OOZE y 
11 O THE LIGHT CRUSADER. 

| ^ Empezaremos por un viejo 

conocido de los lectores de 
SUPER JUEGOS, BATMAN & ROBIN, 
que muy pronto estará entre nosotros 
para convertirse en uno de los mejores 
juegos en la historia de Mega Drive, téc- 
nica y fundamentos no le faltan. COMIX 
ZONE de S.T.I. es un innovador beat'em 
up cuya acción se desarrolla entre las vi- 
ñetas de un hipotético cómic, y en el 
que podremos movernos con cierta li- 
bertad alterando el orden de la aventu- 


Como todos sabéis, la primavera desata 
toda una oleada de felices nacimientos 
y, por la cantidad de títulos que se ave- 
cinan, parece que la consola Mega Dri- 
ve tampoco ha podido substraerse a es- 
te fenómeno. Los 1 6 bits de la compa- 
ñía Sega contarán en próximas fechas 
con una abundante y prometedora lista 
de novedades con algunos títulos larga- 
mente esperados por los fieles usuarios 
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to, y para abrir boca, disfrutaremos 
de la divertida y corrosiva aventu- 
ra BEAVIS & BUTT-HEAD para Me- 
ga Drive, de la que os ofrecemos 
unas pantallas en exclusiva. Por úl- 
timo, mencionar que este juego 
también aparecerá en Carne Gear. 


h o 1 1 1 h umr 

P rimeras películas 
integramente en 
español para CDi. 

El esfuerzo de Philips por hacer de 
su CDi una máquina cada vez más 
operativa es más que patente. Con 
el inminente lanzamiento de KIKA 
se inicia una serie de 40 ó 60 títu- 
los cinematográficos en español 
que se editarán para este formato 
hasta final de año. Sus juegos más 
célebres también serán traducidos, 
como MAD DOG McCREE (Mayo) 
o BURN: CYCLE (Septiembre). Por 
otro lado, el 5 de Mayo se estrena 
mundialmente el fantástico CD in- 
teractivo XPLORA de Peter Gabriel. 



La incansable compañía Philips inicia una nueva andadura lanzando al mercado películas 
con voces n textos en nuestro Idioma. Los últimos éxitos del celuloide, tanto 
americanos como de cualquier otro país, tendrán acogida en el soporte interactivo. 
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N intendo lanza 
la casa por la 
ventana 
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La oferta de productos Nintendo 
sufrirá en los próximos meses im- 
portantes modificaciones que se- 
guro interesarán a sus usuarios, 
tanto por su calidad como por su 
precio. En su conjunto, dicha ofer- 
ta abarca desde nuevos lanza- 
mientos a nuevas unidades pack y, 
lo que es más importante, a jugo- 
sas reducciones de precio en algu- 
nos de sus productos. 

Los títulos que aparecerán dentro 
de escasas fechas son tres y se re- 
parten entre la portátil y los 1 6 bits 
de Nintendo de la siguiente for- 
ma: DONKEY KONG LAND y PAC 
IN TIME para Carne Boy y KIRBY'S 
DREAM COURSE para SNES. 

Por otro lado, y saliéndonos del 
apartado de las novedades en soft- 
ware, están los nuevos precios de 
cuatro de sus accesorios, y que os- 
cilarán según el lugar dónde los 
compremos: Nintendo Scope (en- 
tre 4.000 y 4.500 Ptas), Batería re- 
cargable para GB (entre 3.000 y 
3.500 Ptas), GB Cleaning Kit (entre 
500 y 600 Ptas) y, por último, el 
Hyper Beam (4.000 y 4.500 Ptas). 
Si recordáis los antiguos precios 
notaréis un notable diferencia. 



Mintando acaba de iniciaf 
otra importante 
ofensiva en su política 
Je precios. Huevos lotes 
para SMES q Same Bou 
con precios 
competitivos e 
interesantes títulos, 
serán, ¡unto con algunas 
novedades para ambos 
sistemas, la apoestade 
la compañía japonesa de 
cara a la próxima 
temporada estival. 


Para finalizar aquí tenéis las cifras y 
composión de los packs: 

- Extra pack 2 juegos: 

* Consola C ame Boy. 

* Juego SUPER MARIO LAND 2. 

* juego TETRIS. 

* Suscripción gratuita a la revista 
Club Nintendo. 

- Entre 1 2.000 y 1 3.500 Ptas, de- 
pendiendo de dónde lo compres. 

- Super Nintendo + SUPER MARIO 
ALL STARS. 

* Consola Super Nintendo. 

* Los 4 juegos de SUPER MARIO 
ALL STARS. 

* Suscripción gratuita a la revista 
Club Nintendo. 

- Entre 14.000 y 15.500 Ptas, de- 
pendiendo de dónde lo compres. 



En los últimos días se 
produjo ono de los 
acontecimientos más 
esperados de los últimos 
tiempos para la crítica 
especializada nacional: 
la presentación de la 
nueva consola fltari 
Jaguar u sus primeros 
lanzamientos en 
nuestro país. 
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n tari 

se presenta 
en sociedad 

Atari Jaguar presentó a la prensa 
especializada lo que supondrá el 
desembarco oficial de dicha com- 
pañía en nuestro país. De todo lo 
expuesto -que no fue poco- desta- 
ca, por una parte, las primeras ci- 
fras oficiales de sus productos y, 
por otra, los nombres de algunos 
de los títulos a los que muy pron- 
to podremos acceder. El precio ofi- 
cial rondará las 39.900 pesetas en 
el caso de la Jaguar y las 39.900 
pesetas para el lector de CD ROM. 
Los precios de los juegos oscilarán 
entre las 8.000 y las 1 3.000 pese- 
tas, dependiendo del número de 
megas. Casi todos los títulos son 
viejos conocidos, aunque también 
encontraremos interesantes nove- 
dades. DOOM, ALIEN VS PREDA- 
TOR, IRON SOLDIER, KASUMI 
NINJA, WOLFENSTEIN 3D, CLUB 
DRIVE, CHECKERED FLAG, POWER 
DRIVE RALLY, RAIDEN, CANNON 
FODDER, THEME PARK, SYNDICA- 
TE, FLASH BACK, SENSIBLE SOC- 
CER, CREATURE SHOCK, CHARLES 
BARKLEY BASKETBALL, y así hasta 
completar la lista de 72 programas 
que conformarán el futuro de Ata- 
ri Jaguar a corto y medio plazo. Si 
se cumplen estas interesantes pre- 
visiones, pronto podremos hablar 
de un serio adversario para los nue- 
vos monstruos japoneses. 


SUPERJUEGOS 






NOTICIAS GRUPO ZETR 


uevos 

nombramientos 
en el Grupo Zeta 

El Presidente de Grupo Zeta, 
Antonio Asensio, ha nombra- 
do a Dalmau Codina Boada, 
nuevo Director General de 
Grupo Zeta con responsabili- 
dad sobre la gestión de las 
empresas de revistas, libros y 
servicios. Natural de Gerona, 
Dalmau Codina, de 42 años, 
es licenciado en Derecho y 
graduado por la Escuela de 
Administración de Empresas 
de Barcelona. Hasta el 31 de 
marzo pasado ha sido Director 
Gerente del diario Sport. En su 
actividad profesional ha de- 
sempeñado los cargos de Di- 
rector de Relaciones Laborales 
en Torras Hostench, Director 
Editorial del diario Punt Diari 
de Gerona, Director General 



Dalmau CoJina Boada ha 
sido nomlirado nuevi 
Director General del 
Grupo Zeta. Hasta e 31 
Je marzo pasado 
desempeñaba la laborde 
Director General del 
diario deportivo Sport. 


de Cinco Días y Mercado, Di- 
rector General del diario El 
Observador y Director de Ex- 
pansión y nuevos Proyectos de 
Ediciones Primera Plana. 

Joan Checa Fortes ha sido 
nombrado Gerente de Edeca- 
sa, editora del diario Sport. 
Checa, de 38 años, proviene 


de la Dirección Económica Ad- 
ministrativa de Ediciones Pri- 
mera Plana y ha sido gerente 
de la multinacional Standho- 
me. Javier López López, hasta 
la fecha y desde hace seis años 
Director General del Grupo 
Zeta, ha sido nombrado Ase- 
sor para coordinar las áreas 
Económicas y Financieras en 
Antena 3 Televisión, además 
de Consejero Delegado de va- 
rias empresas del Grupo. Ló- 
pez López, de 48 años y natu- 
ral de Arnedo (La Rioja), es li- 
cenciado en Ciencias Empre- 
sariales por ICADE, fue Direc- 
tor del Banco de Crédito In- 
dustrial, Consejero Delegado 
de Aceros Olarra y Asesor Eco- 
nómico Financiero del ex vice- 
presidente del Gobierno, Fer- 
nando Abril Martorell, además 
de consejero de numerosas so- 
ciedades industriales como Al- 
tos Hornos de Vizcaya, Socie- 
dad de Gestión de Buques, 
Acenor e Hytasa. 



Cerca de 1 5 millones de personas 
han visto cada día en Antena 3 Te- 
levisión los miniespacios de la cam- 
paña El Espíritu Olímpico, una ini- 
ciativa para incorporar los valores 
del deporte a la sociedad. En esta 
campaña, que ha alcanzado un 
éxito sin precedentes, han colabo- 
rado, además de Antena 3 Televi- 
sión, los Comités Olímpicos Inter- 
nacional y Español. 

Durante los tres meses que ha du- 
rado el proyecto, en el que ha par- 
ticipado el Grupo Zeta, Antena 3 
Televisión ha emitido un total de 
500 miniespacios de un minuto de 
duración. Se estima que la campa- 
ña ha obtenido cada día cerca de 
1 5 millones de impactos, lo que re- 
presenta, como resultado total. 


La campaña El Espíritu 
Olímpico, emitida por 
Mena 3 Televisión, ha 
tenido una excepcional 
acogida por parte de 
todos los espectadores. 

El patrocinio lia 
correspondido a diez 
importantes empresas. 


unos 1 .500 millones de impactos. 
Dada la variedad de horarios en los 
que los miniespacios han sido emi- 
tidos, se puede afirmar que todos 
los ciudadanos de nuestro país han 
tenido la oportunidad de ver, en 
varias ocasiones, alguno de los mi- 
niespacios. Además, se han lleva- 
do a cabo diversas acciones para 
dar a conocer la campaña, que uti- 
lizó el lema En la vida, como en el 



deporte. Así, la propia Antena 3 TV 
contribuyó a la promoción gene- 
ral en sus programas informativos 
y de divulgación. 

Los espacios emitidos recogen, 
dentro de la filosofía con que han 
sido confeccionados, diez valores 
claves en el deporte, como la soli- 
daridad, la superación o la compe- 
titividad. El patrocinio del proyecto 
ha correspondido a diez grandes 
empresas multinacionales y nacio- 
nales, cada una de las cuales ha 
tenido asignada una de la palabras 
clave que vertebran la campaña: 
Soliradidad (Grupo Zeta), Energía 
(Endesa), Seguridad (Ford), Convi- 
vencia (Iberia), Superación (IBM), 
Tolerancia (Kodak), Vitalidad (Nu- 
trexpa-Cola Cao), Calidad (Pas 
cual), Competitividad (Repsol), 
Confianza (Visa). Esta experiencia 
desarrollada en España, país elegi- 
do por el COI para el proyecto, ser 
virá para extender el evento a los 
demás miembros que forman la 
importante familia olímpica. 






^azadora^_5 . 9 O O . Camisa de manga corta, 3.500. Pantalón, 3.900. 




Nunca tanta |j¡|*|g|¡] tuvo mejor 

Las Tiendas Fórmula Joven -chicas 
y Green Coast -chicos- de 

la Planta Joven de 

El Corte Inglés tienen 
todo g^yU|||w a precios 


que ni te imaginas . 

Para ellas, las dos líneas 
protagonistas de la moda de esta 
temporada l el blanco combinado con 
el negro y los fondos negros salpicados 
con flores y motivos románticos. 

Para ellos, prendas que se inspiran 

en el ambiente "aventura" o en 

el estilo náutico# y camisas, en toda la 
gama de los azules, combinadas con 
pantalones color piedra. Toda una 


Pantalón, 3.900. 



lista de éxitOS 
que ahora# con estos 


PRECIOS, 


suena mejor que nunca. 

















M ientras el mes 
pasado algunas 
publicaciones 
del sector ase- 
guraban que el esperadísimo DAYTO- 
NA USA para Satum estaba en apenas 
un 50% de su desarrollo total, días 
después del lanzamiento de nuestro 
anterior número, SUPER JUEGOS pu- 
do adquirir el CD completamente pro- 
ducido en una famosa tienda de Lon- 
dres coincidiendo con la celebración 
del E.C.T.S. Parece que en una sema- 
na Sega ha sido capaz de desarrollar 
el otro 50% del juego, producirlo, ha- 
cer miles de copias y llegar al merca- 
do europeo de importación. Como re- 
za el famoso dicho, las ciencias adelan- 
tan que es una barbaridad. En fin, y bro- 
mas aparte, el hecho es que el juego 
emblemático para Sega Satum, que 
pretende competir de tú a tú con el 
genial RIDGE RACER para Playstation, 
es todo un hecho. Mucho se ha criti- 


cado a Sega Japón por las presiones 
a que ha sometido a AM2, grupo de 
programación creador del arcade y en- 
cargado de la conversión, para acele- 
rar el proyecto DAYTONA USA. Se 
han vertido acusaciones de todo tipo 
que hacían referencia a la más que 
probable merma de calidad que po- 
dría presentar el producto final. De he- 
cho nada más conectarlo a la Satum, 
y en comparación con PANZER DRA- 
GOON, percibimos ciertas diferencias 
en cuanto a trames por segundo y, so- 
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bre todo, respecto a la definición grá- 
fica. Como es conocido, AM2 ha utili- 
zado la resolución más baja que la Sa- 
turn puede emplear para gestionar 
gráficos (320 x 224 pixels) para lograr 
más celeridad en el movimiento y evi- 
tar ralentizaciones. En resumen, las 
principales diferencias entre DAYTO- 
NA USA para recreativa y DAYTONA 
USA para Satum las encontraremos en 
el apartado gráfico. Muchos os pre- 
guntaréis como es posible que RIOCE 
RACER para 
Playstation ape- 
JÉgL , n as guarde dife- 

>1 ' rencias con el ar- 

A cade y que DAY- 

■ * TONA las tenga, 

y bastante acusa- 
das. No os dejéis 
| llevar a engaño. 

La coin-op de Sega es bastante supe- 
rior a la de Namco tecnológicamente, 
y por tanto su conversión entraña mu- 
chas más dificultades que la de Nam- 
co. Esto no quiere decir que este DAY- 
TONA no pueda ser mejor, 
ya que la propia Sega es 
consciente de que este jue- 
go no ha exprimido al máximo v 
el potencial de su consola. * 
Tampoco quiere decir que jT 
AM2 nos haya obsequiado 
con un sucedáneo sino F 
que, aún siendo ^ 
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un grandísimo juego, no llega a la 
potencia del arcade como es lógico y 
notorio. El impresionante potencial 
del arcade más impactante de la his- 
toria, la celeridad en la conclusión del 
proyecto DAYTONA USA, el confor- 
mismo de AM2, no sabemos la ra- 
zón, pero la realidad es que el DAY- 
TONA USA que los usuarios de Sa- 
tum van a poder disfrutar no puede 
identificarse con la recreativa pese a 
quien pese. ¿Y qué han hecho los go- 
me testers de Sega para paliar dichas 
carencias? La verdad es que lo mejor 
que podían hacer: atacar por el apar- 
tado de la jugabilidad. Así pues, el 
programa original de Sega ha sido 
rodeado de un sinfín de variantes y 
modalidades de juego, que hacen 
que nos olvidemos de ciertos ele- 
mentos negativos como la brusque- 
dad en la creación de los escenarios, 
alguna que otra ralentización o la fal- 
ta de control en los derrapes para 
centrarnos en las enormes capacida- 
des de diversión que entraña DAY- 
TONA USA. Lo que sí podemos ga- 
rantizar es que todos los buenos mo- 
mentos que hayáis podido pasar en 
los salones recreativos, los reviviréis 
en vuestros hogares. Conozcamos 
DAYTONA USA para Satum. De mo- 
mento, este juego nos ofrece la po- 
sibilidad de elegir entre dos 
modos de juego: 
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AL FINALIZAR ALGUNO DE LOS TRES 
CIRCUITOS VEREMOS UNAS GLORIO- 
SAS ESCENAS DE FELICITACION RE- 
PLETAS DE CALIDAD MADE IN AME. 
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arcade y saturn. El modo arcade re- 
fleja con toda fidelidad las opciones 
disponibles de la máquina, esto es, 
tres circuitos, transmisión manual o 
automática y un tiempo determinado 
para recorrer tramos de cada circuito. 
El modo saturn se diferencia única- 
mente en la eliminación de esta ba- 
rrera temporal requerida para finali- 
zar los circuitos. Pero donde encon- 
traremos la fuente de la jugabilidad 
de este juego es en las opciones. Ade- 
más de la normal, podremos selec- 
cionar otras dos modalidades de 
competición no disponibles en 
la máquina, Grand Prix y Endu- 
rance. Ambas supondrán un in- 
cremento más que notable de 
las vueltas a completar en cada cir- 
cuito. La grabación de los tiempos to- 
tales y de las vueltas rápidas hacen 
que cada partida se convierta en un 
reto personal, que alcanza niveles épi- 
cos en la modalidad de Endurance. En 
la modalidad Time Attack con sólo 
pulsar el botón START a la hora de 
elegir la transmisión, dispondremos 
de un completísimo marcador de 
tiempos que medirán incluso las dife- 
rencias positivas o negativas en cada 
tramo de los circuitos. Toda una prue- 
ba contrarreloj. Ai finalizar se nos 
ofrecerá una repetición completa de 
la carrera desde varias perspectivas, 
una de ellas cenital idéntica a la de 
VIRTUA RACING. No queremos ahon- 
dar más en DAYTONA USA. Sólo nos 
resta rogar a Sega Europa y Sega Es- 
paña para que nos traigan cuanto an- 
tes esta joya que por si sola sirve co- 
mo pretexto para adquirir una Sega 
Saturn. En resumen, no es la recreati- 
va al cien por cien pero sí lo más apro- 
ximado a ella, y por tanto un título in- 
sustituible en vuestro futuro catálogo 
para Sega Saturn. 

THE SCOPE 
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En TEKKEN podrás 
encontrar hasta tres tablas 
de Hlgh Score diferentes , 
siendo la más curiosa la 
que representa el 
porcentaje de utilización 
de cada personaje. 


Esta mlnl versión de 
GALAGA '81, que nos 
acompaña durante la carga 
del Juego, guarda el secreto 
de elegir a los diecisiete 
luchadores. Destruir a la 
flota alienígena será difícil. 



OPTiONS 


La completa pantalla de 
optlons nos permitirá 
customlzar TEKKEN a 
nuestro antojo. Entre otras 
opciones encontraremos la 
posibilidad de modificar el 
número de asaltos, el 
tiempo de duración de cada 
combate, elegir entre cinco 
niveles de dificultad 
diferentes, escucharla 
banda original o una 
versión para Playstation 
y configurar el pad. 



S ony y Namco prosi- 
guen su ascensión me- 
teórica gracias a la per- 
fecta conversión del último 
capítulo en lo que a juegos de 
lucha vectorial se refiere, TEK- 
KEN. Bien es cierto que en el 
interior de este juego palpita 
el System 11, una versión más 
avanzada del hardware de 
Playstation que Namco y 
Sony desarrollaron meses 
atrás, pero demuestra una vez 
más que el Geometric Engine 
de Sony tiene menos proble- 
mas a la hora de gestionar 
complejos entornos vectoria- 
les que Saturn. TEKKEN, que 
en una traducción libre signi- 
fica PUÑO DE HIERRO, fue 
presentado por primera vez el 
pasado otoño en el Jamma 
Show japonés a todo el pú- 
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blico. Mientras tanto, en el 
U.S. AMOA fue exhibido bajo 
el nombre de RAVE WAR pa- 
ra unos pocos privilegiados. 
En esos momentos el juego 
estaba al cincuenta por cien- 
to, y apenas poseía música y 
efectos. Diciembre sena el de- 
but de TEKKEN en los salo- 
nes recreativos de japón. Los 
usuarios de Playstation ten- 
drían que esperar cuatro me- 
ses más para adquirirlo en su 
tienda favorita. De nuevo la 
espera iba a merecer la pena, 
porque TEKKEN en versión 
Playstation es una copia idén- 


tica del original. En cuanto a 
calidad técnica no hay ningu- 
na duda, pero pasemos a eva- 
luar lo que nos ofrece TEK- 
KEN como directo rival de 
ventas respecto a TOH SHIN 
DEN y como simulador de lu- 
cha frente a VIRTUA FICHTER 
1 y 2. TEKKEN, al igual que 
los dos VIRTUA FIGHTER, es 
un auténtico simulador de lu- 
cha en el que los cuatro bo- 
tones del pad corresponden a 
cada articulación de nuestro 
guerrero. Además, los ataques 
especiales son una sucesión 
de golpes reales en donde no 
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La calidad técnica 
de TEKKEN es un 
hecho que está 
lejos de toda 
duda. Genial. 
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Durante los primeros ocho segundos del combate 
tendremos la oportunidad de elegir entre cuatro 
perspectivas diferentes pulsando SELECT. 



















aparece ningún atisbo de ma- 
gia (no confundir los impac- 
tos emitidos o recibidos con 
poderes especiales). Otro as- 
pecto seminovedoso y a tener 
en cuenta es la elección de 
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cuatro vistas diferentes donde 
la inclinación del terreno va- 
riará notablemente. No obs- 
tante, el premio a la elección 
de perspectivas y puntos de 
vista sigue perteneciendo a 
TOH SHIN DEN y a la cáma- 
ra Yourself. Al igual que en 
VIRTUA FICHTER 1 Y 2 el últi- 
mo golpe será repetido a cá- 
mara lenta y el entorno tridi- 
mensional sufrirá cambios de 
ángulo e incluso un pequeño 
zoom. Afortunadamente todo 
esto irá acompañado por un 
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Al Igual que sucedía con la 
saga MORTAL KOMBAT, los 
escenarios de TEKKEN no 
guardan ninguna relación 
con los luchadores. En 
esta ocasión, los once 
escenarios están Inspirados 
en paisajes y enclaves tan 
reales como Venecia, 
Chicago, Kyoto, Flji o la 
Acrópolis griega. 
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Este juego permite 
seleccionar hasta cuatro 
perspectivas diferentes . 


Lee 
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suave scroll horizontal que de- 
ja en mal lugar al observado 
en VIRTUA FIGHTER para Sa- 
tura. En cuanto al aspecto 
gráfico de TEKKEN, es de sa- 
bios reconocer que TOH 
SHIN DEN y VIRTUA FIGHTER 
2 poseen un entorno tridi- 
mensional admirable, tanto 
luchadores como escenarios. 
Pero vayamos por partes. La 
suavidad, espectacularidad y 
realismo de movimientos lo- 
grada por los luchadores de 
TEKKEN supera con creces a 


lo visto en TOH SHIN DEN. 
No olvidemos que TEKKEN 
es un simulador de lucha con 
escenas de golpes reales. Su- 
pera en todos los apartados a 
VIRTUA FIGHTER y respecto a 
VIRTUA FIGHTER 2 para Sa- 
tura tendremos que esperar a 
la conversión de AM2 para 
emitir alguna opinión válida. 
Haciendo un breve inciso en 
el tema musical, es necesario 
felicitar a Namco por la inclu- 
sión de la banda sonora origi- 
nal y por otra denominada 














TEKKEN es el beat'em up 
vectorial con más enemigos 
finales de la historia. 


Este juego promete 
convertirse en el directo 
rival de TOH SHIN DEN. 


Tras derrotara los nueve luchadores seremos 
recompensados con un espectacular final. Cada personaje 
tiene su propia secuencia final, destacando la de Kazuya. 


TEKKEN, prestad atención. 
Cuando hayamos derrotado 
a los otros siete luchadores del 
juego, y dependiendo del 
personaje elegido, aparecerá 
un enemigo diferente. De es- 
ta manera si elegimos a Yos- 
himitsu, pelearemos contra 
Ganryu el luchador de sumo. 
Por el contrario si hemos op- 
tado por Paul, tendremos que 
vemos las caras con el oso Ku- 
ma. Así hasta un total de 


ocho Final Bosses diferentes. 
Tras este combate nos espera 
Heihachi, el último escollo y 
auténtico enemigo final del 
juego, que al ser derrotado 
dará paso a uno de los ocho 
finales del juego. Cada lucha- 
dor tiene el suyo propio. 

Este detalle convierte a TEK- 
KEN en el beat'em up vecto- 
rial con más enemigos finales 
de todos los tiempos. Si visi- 
táis próximamente algún sa- 


Arrange, especial para Plays- 
tation, las dos grabadas en el 
CD. Por último, comentar las 
novedades que sólo encon- 
traréis en TEKKEN. Nada más 
introducir el CD seremos 
agraciados con una mini ver- 
sión de GALAGA '81 . Pero, 
¿qué ocultará este clásico sho- 
ot'em up?. Esto dará paso a la 
primera de las dos intros. 
Además, tiene otra más corta 
donde aparece Kazuya. Pero 
como no solo de intros vive el 
hombre, os voy a contar los 
más exclusivo e increíble de 


lón recreativo y observáis una 
llamativa máquina con un 
monitor de 28 pulgadas en su 
interior, el logo de la compa- 
ñía Namco en todas partes y 
atractivos dibujos en los late- 
rales y frontal de la recreativa, 
no dudéis en acercaros sin te- 
mor. El extraordinario PUÑO 
DE HIERRO parece que está 
preparado para hacer temblar 
todos los cimientos del mun- 
do de los videojuegos. 


Este luchador obstaculizará nuestras aspiraciones al triunfo 
final. La rapidez y eficacia de sus golpes pueden acabar con 
nosotros en menos de ocho o diez segundos. 
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Dos juegos diferentes 
para una acción 
imparable. 


parable. 

Super Columns. 

Una auténtica pasada 
Las piezas rotan. 
Mayor libertad de 
acción. 

Sonic Driffr Racing. 


Acércate a la meta 
a velocidad terminal 

Con cada juego / 
cable Gear 
to Gear 
de regalo. *. 
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de passwords. Salvo estos pequeños 
detalles, todo sigue siendo práctica- 
mente idéntico. Su calidad y su juga- 
bilidad nos harán gozar como nunca 
del cartucho futbolístico que mejor 
ha sabido trasladar el pase al hueco y 
el juego sin balón. Visión lateral cla- 
ra y amplia, posibilidad de crear 
nuestras propias estrategias, modali- 
dad Indoor, una perspectiva excelen- 
te en los penaltis, efectos sonoros, 
melodías de categoría, y otras inte- 
resantes virtudes completan la gran 
oferta de este título de Capcom pa- 
ra Super Nintendo. 

Los nombres de los jugadores no se 


La interesante oferta de este título de Capcom para Super Nintendo incluye una 
visión lateral y amplia, la posibilidad de crear estrategias propias, una excelente 
perspectiva en las penas máximas y unos buenos efectos sonoros. 


C omo todos sabéis, los japone- 
ses tienen fama de copiar 
cualquier cosa y mejorarla has- 
ta lograr un producto casi perfecto. 
Bueno, pues trasladar esa idea al fút- 
bol y tendréis SOCCER SHOOT OUT 
de Capcom. Este programa es la 
conversión para el resto del mundo 
del fantástico J'LEAGUE EXCITE STA- 
GE'94, basado en el campeonato li- 
guero nipón y del que ya os conta- 
mos maravillas meses atrás. Las dife- 
rencias entre ambos títulos estriba, 
por una parte, en la sustitución de los 
equipos nipones por doce seleccio- 
nes mundiales y, por otra, en la de- 
saparición de la pila para salvar par- 
tida o alineaciones, ahora convertida 
en la clásica y a veces molesta opción 
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corresponden con los de los titulares 
de cada selección mundial, aunque 
en determinados casos tienen algu- 
na pequeña similitud: por ejemplo, 
Alcorta se convierte en Alcoar, y Cle- 
mente y Mendoza se ponen las bo- 
tas. En sus cinco modalidades de jue- 
go (Torneo, Exhibición, All Star, Ver- 
sus y Penaltis) está concentrada la 
mejor esencia balompédica, pero el 
verdadero interés de SOCCER SHO- 
OT OUT radica en la opción Versus 
con la posibilidad de competir hasta 
cuatro jugadores simultáneamente. 
Para los amantes de las rarezas, se- 
ñalar que este lanzamiento también 
cuenta con un curioso entrenamien- 
to, que resulta de gran importancia 
para las estrategias en los saques de 
esquina o en las faltas. Puede que 
existan juegos más espectaculares o 
vistosos, pero pocos lograrán alcan- 
zar las cotas de diversión y la fantás- 
tica jugabilidad de este magnífico 
SOCCER SHOOT OUT. 
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En MYST 
toáoslos 
artlluglos 
esconden 
alguna 
utilidad 
secreta. 
Deberéis 
hacer uso 
de ellos 
en el 
momento 
adecuado 
para 

conseguir 
alguna 
pista o 
poner en 
marcha las 
máquinas 
que os 
ayuden a 
avanzar. 


En la 
biblioteca 
de la Isla 
hallaréis 
dos libros. 
En cada 
uno veréis 
los 

mensajes 
dedos 
extraños 
sujetos. 
Ambos 
Intentarán 
recibir 
vuestra 
Inestimable 
ayuda a 
toda costa, 
pero nadie 
sabe lo que 
en realidad 
pretenden. 


L 


H ace poco más de un 
año, los usuarios de Ma- 
cintosh fueron los pri- 
meros afortunados en 
degustar una de las mejores aventu- 
ras conversacionales del momento. 
Meses después llegó la inevitable 
conversión para PC. Y por último, es- 
te clásico ha llegado a los más firmes 
representantes de la última genera- 
ción de consolas: Playstation y Sa- 
tura. Para la creación de MYST, la 
compañía británica Cyan retomó es- 
quemas que marcaron una época 
dentro del género. Así, podemos 
destacar entrañables títulos como 
THE HOBBIT o SHERLOCK HOLMES 
para Spectrum, o juegos de la talla 
de THE PAWN, THE GUILD OF THIE- 
VES o ALICE IN WONDERLAND para 
Amiga y Atari ST. Todos ellos fueron 
desarrollados por Magnetic Scrolls, 
una compañía líder en la creación de 
lanzamientos de este género. 


En la actualidad encontramos un tí- 
tulo que sigue las mismas pautas. Es- 
tamos hablando del último capítulo 
de la saga de Infocom llamado RE- 
TURN TO ZORK. El denominador co- 
mún de todos estos juegos venía da- 
do por el desarrollo del argumento 
a base de pantallas fijas, con un tex- 
to que nos iba dando la pistas nece- 
sarias para ir avanzando hacia nue- 
vas zonas para resolver el misterio y 
alcanzar el anhelado final. 

Aunque la mecánica es similar, 
MYST no es un compendio de imá- 
genes inconexas, ya que iremos re- 
corriendo los diferentes lugares de 
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la aventura, pantalla a pantalla, des- 
cubriendo fantásticos paisajes y es- 
cenarios totalmente renderizados. 
De este modo, este compacto gene- 
ra un mundo de ensueño, que resul- 
ta totalmente creíble y real ante los 
ojos de cualquier usuario. 

También se han incluido algunas ani- 
maciones y secuencias de vídeo, en 
algunos momentos estelares del de- 
sarrollo, para completar un impeca- 
ble apartado gráfico en este título. 
No hay cambios en las conversiones 
para ambas consolas, tanto en el 
apartado técnico como en el argu- 


mento, respecto a las anteriores en- 
tregas. Para los que desconozcan la 
trama de este sensacional título ha- 
remos un breve resumen de la his- 
toria que se desarrolla a lo largo de 
la aventura. Por una extraña casua- 
lidad, en uno de vuestros sueños os 
encontráis un antiquísimo libro que 
os trasladará a un misteriosa isla en 
la que apenas hay cuatro edificacio- 
nes: un faro en el mar, un barco hun- 
dido y una nave espacial que casual- 
mente es igual que la del popular 
Flash Gordon. 

Cuando comencéis a investigar en- 


BIBLIOTECA 


PLAYSTATION - SATUPN 


ROM REINO UNIDO 


TORREON 











Si habéis seguido 

LOS PASOS CORREC- 
TOS, LOGRARÉIS VIA- 
JAR EN EL TIEMPO A 

la Edad de Piedra. 
Allí os esperan 

NUEVOS E INTERESAN- 
TES ENIGMAS QUE DE- 
BERÉIS RESOLVER. 


gación. En definitiva, la conversión 
de MYST para las consolas Saturn y 
Playstation no tiene nada que envi- 
diar a sus predecesores, puesto que 
cuenta con unos impresionantes grá- 
ficos, unas melodías extraordinarias 
y unos efectos sonoros de cine. Por 
tanto, este nuevo lanzamiento de 
Sunsoft es un título imprescindible 
para cualquier amante de este apa- 
sionante género. Pronto será tradu- 
cida para Playstation por Psygnosis. 


contraréis los mensajes de los prota- 
gonistas, Achenar y Sirrus, dos her- 
manos muy peculiares que tienen 
unos gustos e intenciones contra- 
puestos, tal y como podréis compro- 
bar al avanzar durante el juego para 
visitar distintos lugares. La posibili- 
dad de desplazarse a través del tiem- 
po se convierte en el principal atrac- 
tivo de la obra maestra de Cyan. 

La mecánica del juego es sencilla y 
encontrar los indicios también, pero 
seguramente descifrarlos os llevará 
horas y horas de meticulosa investi- 


El velero anclado en el muelle puede 
ser la clave que estáis buscando para 
acceder a nuevos lugares. 


R. DREAMER 
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AQUAMAN 


O tra vez, y deben ser ya más de 
un centenar, el videojuego vuel- 
ve a buscar su inspiración dentro 
de las páginas del fantástico mundo de 
la animación. En esta ocasión hablamos 
de JUSTICE LEACUE, un beat'em up de 
32 megas basado en el cómic del mis- 
mo nombre de la siempre genial facto- 
ría Marvel. Como recordaréis, el tebeo 
estaba protagonizado por lo más florido 
del amplio elenco de superhéroes crea- 
dos por esta com- 
pañía norteameri- 
cana: Superman, 
Aquaman, Bat- 
irían, The Flash, 
Wonder Woman y 
el arquero Creen 
Arrow. A estos seis nombres hay que aña- 
dir los de otros tres curiosos personajes, 
tres engendros a mitad de camino entre 
lo humano y lo animal (Despero y Che- 
etah) o entre lo humano y lo robótico (el 
impresionante Darkseid). 

JUSTICE LEAGUE de Acclaim ha sido 
programado por Condor y enlaza con la 
concepción clásica de los juegos de lu- 
cha, aunque con algunos pequeños ma- 
tices que lo hacen especial. Uno de esos 
aspectos es, sin duda, la esmerada y pul- 
cra realización gráfica con una perfecta 


■j.tm 

r — V985£f^ 

Ia. 


definición en los sprites de los luchado- 
res, escenarios vistosos, colorido impeca- 
ble y una animación de auténtico lujo. 
Otro detalle importante a tener en cuen- 
ta es el considerable tamaño de los per- 
sonajes con unas proporciones (especial- 
mente en el caso de Despero y Darkseid) 
realmente inusuales. Cada uno de los lu- 


DARKSEID 


BATMAN 


CHEETAH 
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SUPERMAN 


El diseño de los protagonistas es casi 
Idéntico al observado en los 
personajes del cómic de Marvel. 


GREEN ARROW 


THE FLASH 


chadores tiene una amplia gama de mo- 
vimientos y, por supuesto, un repertorio 
particular de poderes fácilmente ejecuta- 
bles con un mando de seis botones. 

Al diseño, casi idéntico a los dibujos del 
cómic, es necesario sumar una potente 
gama de efectos y una banda sonora que 
mezcla diversos ritmos, que en determi- 






WONDER WOMAN 


DESPERO 


nado casos son verdaderamente origina- 
les y marchosos. Tres modos de juego 
(Torneo, Single y el imprescindible Ver- 
sus), varios niveles de dificultad y otros 
tantos de velocidad componen el resto 
de la oferta lúdica de JUSTICE LEACUE. 
En próximos números os ofreceremos 
una amplia review de este futuro 
miento de la compañía norteamericana 
Acdaim en nuestro país. 
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idea de introducir a tres nuevos amigos 
de Kirby. Rick, Kine y Coo, Hámster, Pez 
y Búho respectivamente, serán los en- 
cargados de dotar a Kirby de nuevas y 
mejores posibilidades de juego, permi- 
tiéndole un fácil desplazamiento por el 
agua, el aire o la tierra. Aunque este he- 
cho dependerá siempre del personaje 
que hayamos rescatado de las garras de 
algunos de los muchos enemigos que 
nos encontraremos a lo largo del juego. 


HIRBV'S OREAN 


MAPA 


A medida que pasemos fases, el mapa 
nos Irá describiendo la situación. 


Parece Increíble, pero por fin hemos 
acabado este Juego. 


Este título 
promete ser un 
gran éxito para la 
consola portátil 
Game Boy. 




U no de los personajes con más ca- 
nsina de Nintendo vuelve a 
adentrarse en el mundo de las 
portátiles con la segunda parte de un jue- 
go que puede considerarse como un ver- 
dadero clásico. KIRBY'S DREAM LAND, 
que en su día uniese los decorados y sis- 
tema de juego de la saga MARIO con las 
características especiales de KIRBY, tiene 
su merecida continuación en este 
KIRBY'S DREAM LAND 2, un cartucho 
que, a su indudable calidad, suma el 
magnífico uso que Nintendo ha hecho 
del imprescindible Super Carne Boy. 

A la extraordinaria jugabilidad de este tí- 
tulo, con armas especiales incluidas, es 
necesario añadir en este caso la genial 
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NINTENDO 

4jl# 


MEGAS JAPON 



MARCO 




Siete nuevos niveles (y un número inde- 
terminado de subniveles), magníficas pa- 
letas de colores, un espléndido marco de 
pantalla y el inigualable Kirby son los pi- 
lares de un cartucho que será un nuevo 
éxito de ventas. En breve os daremos una 
extensa review, aunque no creemos que 
haga falta dar una explicación más para 
describir a esta maravilla lúdica. 

J.C. MAYERICK 



PARTIDAS 


PAUSE 



Este cartucho permite grabar hasta 
tres partidas diferentes 


En pause veremos a Kirby reiizar las 
más acrobáticas volteretas. 


ICEBERG 
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D espués de comprobar que los jue- 
gos de FMV no es el mejor cami- 
no para demostrar las cualidades del 
Mega CD, nos encontramos con un tí- 
tulo como FARENHEIT que posee bas- 
tantes cualidades para convertirse en 
un éxito. En el campo de FMV hemos 
visto producciones en las que no de- 
bíamos hacer casi 
nada (VOYEUR); 
otras en las que 
manejar un punto 
de mira se conver- 
tía en la única op- 
ción (MIDNIGHT 
RIDERS, COBRA 
COMMAND, CHA- 
OS CONTROL); en algunas debíamos 
marcar una dirección (TIME GAL, SPA- 
CE ACE, POWER RANGERS); y en po- 
cas teníamos una libertad de acción 
mas amplia (DRACULA UNLEASHED, 
YUMEMI MANSION y NIGHT TRAP). 
A este último grupo pertenece FA- 
RENHEIT, posiblemente el mejor titu- 
lo de FMV en mucho tiempo. Nuestra 
misión no será destruir a los enemigos. 
Sólo salvaremos vidas, asumiendo el 
papel de un valeroso oficial de bom- 
beros. Así nos veremos envueltos en 
las más peligrosas situaciones. La va- 
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La valen- 
tía y la 
decisión 
serán 
nuestras 
grandes 
armas 
en el 
Juego. 


* 


lentía y la decisión serán nuestras úni- 
cas armas para evitar que personas 
inocentes perezcan en las llamas. 

El mayor logro de este juego es la li- 
bertad para movernos por los escena- 
rios. Un título muy entretenido. 

THE PUNISHER 



> « f 






, * m*- 


La vida 
de un 
bombero 
no es fá- 
cil. Este 
título 
echa 
chispas. 
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. TUFF 


MR. TUFF 
derrocha 
buen humor 
a lo largo de 
todas sus 
fases. 


EN 

Este 
cartucho 
déla 

compañía 
Ocean 
está 

traducido 
a nuestro 
Idioma. 

L a compañía inglesa Ocean lanza al 
mercado un nuevo juego de plata- 
formas programado por Sales Curve. El 
grupo responsable de la programación 
de MR. TUFF obtuvo una reconocida fa- 
ma en la creación de lanzamientos y con- 
versiones para Amiga y Atari ST (NINJA 
WARRIORS, SILK WORM o SWIV entre 
otros). Aunque Sales Curve, también ha 
realizado alguna que otra incursión en 
Super Nintendo, bajo el sello Storm, con 
juegos como TIME SLIP, TRODDLERS o 
SUPPER SWIV. MR. TUFF es el último 
acercamiento de este grupo a los 1 6 bits 
de Nintendo y esperemos que no sea el 
último, ¿recordáis aquella conversión pro- 
metida de Indy Heat?. MR. TUFF es un 
juego de plataformas con unos gráficos 
sobrios, que nos relata las aventuras de 
los robots domésticos de la Tierra. Los 
humanos han abandonado el planeta de- 
jándo a estos artefactos solos y a merced 
de los androides militares que han im- 
puesto un régimen totalitario. Unica- 
mente Mr. Tuff está en condiciones de 
montar una revolución para librarse del 
yugo militarista que les tiene atenazados. 
Una ambientación plagada de humor, 
buenas melodías, la modalidad de dos 
jugadores y un robot multiusos que se 
encontrará a lo largo del camino con una 
gran variedad de utensilios y vehículos, 
completan el último juego de Ocean. 


R. DREAMER 


OCEAN-SALES CURVE 
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S iguiendo los mismos pasos que lle- 
varon a este juego a ser uno de los 
más populares en el formato PC , Amiga , 
Mega Orive y Super Nintendo la compa- 
ñía Delphine Software ha vuelto a resu- 
citar esta espectacular aventura para que 

los usuarios 
del sistema 
Philips CDi 
disfruten de 
las magnífi- 
cas anima- 
ciones ren- 
derizadas y de los efectos especiales que 
nos ofrece FLASHBACK. La intro de este 
lanzamiento se puede considerar como 
una de las mejores que se han visto en 
CDi , con 

unos renders 
y unas se- 
cuencias 
que consti- 
tuyen una 
de las bases 


primordiales 
de este títu- 
lo. Estos ele- 
mentos sólo 
son supera- 
dos por la 
trepidante 
acción que derrocha el juego. Como 
ejemplo, en esta página os mostramos 
algunos fragmentos de la intro y de las 
secuencias entre fase. Como era previsi- 
ble nuestros 
amigos de 
Delphine 
Software 
no han va- 
riado lo que 
es el desa- 
rrollo del 

juego y lo han dejado tal y como era en 
las versiones para otros formatos. Estamos 
seguros de que este lanzamiento man- 
tendrá los mismos seguidores logrados 
hace unos años en otros soportes lúdicos. 



ASIKITANGA 







La intro de 
FLASHBACK 
es una de las 
mejores que 
podemos 
contemplar 
en el formato 
CDi. Sus 
secuencias 
renderizadas 
constituyen 
todo un 
prodigio 
técnico. 

CINEMAS 


CDi 


DELPHINE SOFTWARE 


CDO 


EL BOSQUE 


EL CONCURSO 


LH CIUDAD 




















Los DOS 
PROTOTIPOS 
A PILOTAR 
POSEEN 
UNAS CARAC- 
TERISTICAS 

PROPIAS TANTO EN SU CONTROL COMO EN SU CAPACIDAD 
ARMAMENT1STICA. CON FEATHER 2 TENDREMOS LA POSI- 
BILIDAD DE UTILIZAR LA OPCION DE DOS JUGADORES SI- 
MULTANEOS: UNO SE ENCARGARA DEL PILOTAJE Y EL 
OTRO DESEMPEÑARA LAS FUNCIONES DE DISPARO. 


STELLAR 

ASSAULT 
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La gran virtud de 
este Juego es la 
total libertad de 
movimientos 
en sus amplios 
escenarios. 


STELLAR 
ASSAULT 
es todo un 
espectáculo 
para los 
ojos. 

Explosiones, 

giros 

Imposibles 
y una acción 
sin límites. 


A los usuarios que compraron su 
MD 32X pensando en el fantásti- 
co STAR WARS, les alegrará saber que 
muy pronto podrán disfrutar en este 
sistema de un programa de similares 
características. Se llama STELLAR AS- 
SAULT y, a grandes rasgos, comparte 
el mismo estilo de juego, aunque es al- 
go más que una réplica afortunada de 
aquel fantástico arcade. Este shoot'em 
up espacial, creado por la propia Se- 
ga, trabaja a la perfección con un con- 
siderable número de polígonos y sin 
que tengamos que sufrir parpadeos o 
pérdidas de los mismos. Visualmente 
es todo un espectáculo con unos mo- 
vimientos suaves, giros completos y sin 
brusquedades, visión desde varias 
perspectivas y naves de dimensiones 
increíbles en nuestros enemigos. Me- 
rece ser resaltado el apartado de los 
movimientos, ya que en STELLAR AS- 
SAULT tendremos absoluta libertad 
para movernos en cualquier dirección 
dentro de sus amplísimos escenarios. 
Cada una de las dos naves a nuestra 
disposición cuenta con unas caracte- 
rísticas propias que requieren, por tan- 
to, pilotajes diferentes. La nave de cru- 
cero permite también la opción de dos 
jugadores simultáneos al estilo STAR 
WARS (uno pilota mientras el otro dis- 
para), aunque mucho más potenciada 
y divertida. Muchas fases divididas en 
varias misiones, armamento efectivo, 
manejabilidad extraodinaria (un hecho 
fundamental en este tipo de progra- 
mas) y un sistema de guías claro nos 
permitirá gozar como locos con este 
nuevo acierto para la consola MD 32X. 
En nuestro próximo número tendréis 
un minucioso y detallado análisis de 
STELLAR ASSAULT. 
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P or aquello de que hay amores basa- 
dos únicamente en el interés, el idi- 
lio que viven el cine y el videojuego 
sigue trayendo al mundo más y más fru- 
tos nacidos de tan provechosa relación. El 
nuevo miembro de la prole ha sido bau- 
tizado por sus padres (Acdaim y Probe) 
con el nombre de JUDGE DREDD, y 
guarda un cierto parecido con STARGA- 
TE, otro hijo de esta prolífica pareja que 
vino al mundo hace poco tiempo. 
JUDGE DREDD para Mega Orive y SNES 


ase 1 


esta basado en el filme homonimo, y ha 
sido protagonizado en la gran pantalla 
por esa figura del arte dramático llamada 
Sylvester Stallone. En los 1 6 megas de es- 
te arcade de tintes aventureros tendre- 
mos la oportunidad de contemplar un 
vistoso, complejo y variopinto universo 
futurista en el que no faltan digitalizacio- 
nes en las animaciones e incluso algún 
que otro morphing de personajes. Esce- 
narios laberínticos con cientos de puer- 
tas y enemigos serán nuestra principal di- 
ficultad a la hora de imponer la ley en 
nuestra función de juez-ejecutor. Arres- 
tar o eliminar es una opción que tendre- 
mos que considerar mientras recolecta- 
mos Ítems, llaves y buscamos la ansiada 
salida. Las catorce fases de JUDGE 
DREDD han sido extraídas tanto de la 
película como del cómic y cuentan, co- 
mo era de esperar, con la presencia de 
catorce rocosos jefes finales. Como ya 
ocurriera en STARGATE, la versión de 
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PAL VERSION 


¿MUCHO? 


PAL VERSION 
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SNES dispone de una espectacular fase 
de pilotaje en Modo 7. Además, los efec- 
tos especiales y la banda sonora podrían 
competir con los de la propia película. 
Para los interesados en este videojuego 
de película en próximos números os ofre- 
ceremos una extensa review del nuevo 
lanzamiento de la compañía Acdaim y 
los prolíficos muchachos de Probe. 
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MUCHO MENOS. 


AUNQUE PAREZCA UNA LOCURA... 

AHORA TE DAMOS MUCHO MAS POR MUCHO MENOS. 


SUPER NINTENDO + SUPER MARIO ALL STARS. BS flB 

LA MEJOR CONSOLA DEL AÑO MAS UN CARTUCHO CON LOS A JUEGOS MAS APASIONANTES 
DE TU HEROE FAVORITO. Y TODO A UN PRECIO TAN PERO TAN BAJO OUE YA NO TIENES EXCUSA PARA NO TENERLO. 
DATE PRISA. LOCURAS COMO ESTAS NO LAS HACEMOS TODOS LOS DIAS. 
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I último ECTS londinense ha depara- 
‘ ^ ’ do pocas sorpresas. El parón global 
que está sufriendo este sector no parece te- 
ner fin. Hasta que no lleguen con plena ofi- 
cialidad a Occidente las nuevas consolas 
no se espera una reactivación ge- 
neralizada del mercado. Dentro del 
sopor que envolvió toda la feria, me- 
i recen destacarse tres compañías por 
encima del resto. 

En primer lugar. Sega, que nos ofreció 
una espectacular presentación de la Sa- 
turo y de sus futuros juegos para sus sis- 
temas. En segundo lugar Philips Media, 
cuyo pabellón sorprendió por su especta- 
cularidad y por la gran acogida que tuvo su 
emblemático CHAOS CONTROL. En tercer 
lugar, y por su abrumadora presencia en la 
feria, Sony. Esta compañía acaparó la aten- 
ción del mayor número de público. Tanto la 
prensa como el resto de visitantes dedicaron 
horas y horas a admirar las cualidades de la 
consola más laureada del presente y a sus 
grandiosos juegos. De principio a fin la feria 
tuvo un dueño. La altísima inversión de Sony 
en el evento tuvo su fruto inmediato. Todo 
el mundo hablaba de las excelencias de la 
Playstation, a pesar del hermetismo gene- 
ralizado en cuanto al futuro próximo de la 
consola en Europa. 

También fue muy comentada la fiesta que 
U.S. Gold y Core ofrecieron en la discoteca 
Limelight a los profesionales, que acabó con 
más de uno jugando al DAYTONA con los 
altavoces de la pista. Un aviso, la próxima fe- 
ria, el EEE (E Three) de Los Angeles resolve- 
rá muchas incógnitas del calibre del Ultra 64 
de Nintendo. 

F. MARTIN/J.L. DEL CARPIO 




EADALUS 


AYTONA SA 


EADALUS 


L a verdad es que la majes- 
tuosidad de la Saturn en- 
— sombreció al resto de siste- 
nas de Sega. De todas formas 
nerecen destacarse cuatro títulos 
;ntre las próximas novedades pa- 
a los 16 bits de Sega. LIGHT 
IRUSADER, probablemente el 
nejor RPG de todos los tiempos; 
:l efectista BATMAN AND ROBIN; 
;l original COMIX ZONE y el sor- 
>rendente ALIEN SOLDIER. 
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E THERNAL 
C H A M - 
— PIONS CD 
;s la novedad 
más representa- 
tiva del soporte 
más criticado de 
Sega. FAHREN- 
HEIT, SURGICAL 
STRIKE Y MID- 
NIGHT RIDER, 
basan en el FMV 
sus aspiraciones. 


E l periférico 
más poten- 
te de Sega 
da la bienvenida 
a un abanico de 
juegos más que 
notable para in- 
crementar su irre- 
gular catálogo. 
MOTHER BASE, 
STELLAR AS- 
SAULT y KNUC- 
KLES CHAOTIX 
pueden servir de 
aperitivo para los 
que esperamos 
que nos llegue 
de una vez por 
todas, el grandí- 
simo y genial 
VIRTUA FIGHTER. 


Wf 


IRTUA IGHTER 


L a teatral presentación de la 
Saturn, con la que Sega ob- 
¡— sequió al público que se 
lacercó a su sede, fue uno de los 
momentos más intensos de los 
■que se vivieron en Londres. La 
conversión más esperada del mo- 
mento, DAYTONA USA, fue mos- 
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LOCK ORK NIGHT 


ANZER RAGOON 
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trada ante la expectación de los 
asistentes. De todas formas no pe- 
demos olvidarnos de otros títulos 
cuyas cualidades merecen ser des- 
tacadas. CLOCK WORK KNIGHT, 
PANZER D RAGOON, VIRTUA 
FIGHTER y DEADALUS son algu- 
nos de sus mejores ejemplos. 



ECTS Spring 95 




Ww más del acierto ^ 
^ de las azafatas, q bailar 
como nadie al son délas músicas de 
^ Lime Light. Philips demostró 
^ cuál será su línea — 
a seguir 


a expectación que creó el CHAOS CON 
TROL, unido al concurso que se cele- 
bró entre todos los asistentes, pro- 
vocó que el stand de Philips fue- 
ra uno de los que más visitan- 
tes reunió en su entorno. I 
En una jugosa entrevista 4 
Dave McElhatten, Je- 
fe de juegos de 
Philips Media, 
nos aclaró 


que el objetivo del CDi es mostrar al pú- 
blico que su formato puede ofrecer al- 
go más que el resto por su carácter 
multimedia. Nos manifestó sus 
• 7 -spr-* esperanzas respecto a CHAOS 
CONTROL, que espera que 
supere en aceptación a 
¿jji su estrella más fulgu- 
f rante en el sector 

juegos, BURN: 


Grandes Novedades 
C omo no sólo de CHHOS CONTROL vive el 
usuario de COI. nos mostraron juegos que 
seguramente sorprenderán a más de uno. 


SUPERJUEGOS 








Iekken 


jxsxsz 


ká" 


W? 


IDGE ACER 

Por mucho TEHHEH. STRH8LRDE o lo que sea. lo que es- 
tá más que claro es que el meior pretexto para dejarse 
los cuartos en esta consola es el inigualable RIDGE RRCER 
Con mucho, el mejor luego de coches jamás piogramado para un 
soporte de entretenimiento casero pese a quien pese 


E l potencial de Sony que- 
dó patente a lo largo y 
_ ancho de la feria. La ma- 
yoría de las compañías nos 
manifestaron su interés en tra- 
bajar para Playstation. Incluso 
la gran Konami ha abandona- 
do los 1 6 bits para centrarse en 
las nuevas tecnolo- 
gías. Playstation su- 
po captar la aten- 
ción de los asisten- 
tes con más de 1 00 
máquinas expues- 
tas y un espectácu- 
lo continuo que 
convenció desde el 
primer instante. STARBLADE, 
MOTOR TOON GP, RIDGE RA- 
CER, TOH SHIN DEN y, sobre 
todo, el maravilloso TEKKEN 
fueron los juegos que más ho- 
ras estuvimos disfrutando. 
Sony tiene la máquina. Sólo les 
queda anunciarla y venderla. 


El universo de los 
videojuegos está 
preparado para 
recibir a la conso- 
la más carismática 
de la década. 
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La simpar Allison 
Grant, Directora 
de Marketing para 
Europa, fue la gran 
estrella de la com- 
pañía Codemas- 
ters en este extra- 
ordinario evento. 
Además de su be- 
lleza nos mostró algunas 
de las novedades con las 
que piensan sorprender- 
nos una vez más. 

La más sobresaliente fue 
el anuncio de la licencia 
de SKID MARKS, un jue- 
go tipo SUPER OFF RO- 
AD que arrasa en Amiga. 
PETE SAMPRAS 96 y BR- 
YAN LARA CRICKET le si- 
guen en expectativas a 
una compañía que haga 
lo que haga siempre en- 
tretiene y divierte. Sin du- 
da, una de nuestras em- 
presas favoritas. 
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I Esta poderosa 
I compañía ha fir- 
I mado un sustan- 
I cioso contrato con 
I la firma desarrolla- 
l dora DMA Design 
I Ltd. Sus frutos más 
I maduros están 
I aún por llegar, pe- 
ro para que vayáis abrien- 
do boca os diremos que 
esta gente está detrás de 
joyas lúdicas del calibre 
de los LEMMINCS, WAL- 
KER, M EN ACE, BLOOD 
MONEY, HIRED GUNS y, 
en especial, UNIRACERS. 
Este último título llegó a 
nuestro mercado bajo el 


r-v^ 


■ Alfonso Díaz, Jefe 
I de Ventas de la d¡- 
I visión CiC Interac- 
I tivo, nos presentó 
I cuáles iban a ser 
I sus primeras incur- 
I siones en el mun- 
I do de las consolas 
I^H de videojuegos. En 
primer lugar podremos 
disfrutar con las aventu- 
ras de esos dos dispara- 
tados seres llamados Be- 
avis & Butthead. A base 
de eructos y ventosida- 
des, nuestros héroes se 
abrirán paso en el mun- 
do de los videojuegos. 
Desde aquí les augura- 
mos un futuro más que 
prometedor, sobre todo 
a la entrega para Mega 
^ Drive. También Cas- 
ÉM per, Phantom y 
Ib; Congo, conversio- 
nes película-car- 
ife». tucho, darán 
^^que ha- 
blar. 


nombre de UNI RALLY y 
está consiguiendo un 
triunfo más que sonado 
entre los poseedores de 
una Su per Nin- 
tendo. Segui- 
remos sus 
pasos, 


i¿váli , LÑJtiY¿cf 


EMMINGS 



El futuro más cer- 
cano de Ubi Soft 
en cuanto a conso- 
las aparece ligado 
a dos nombres. En 
primer lugar su ve- 
terano STREET RA- 
CER en su versión 
para Mega Drive, 
que ha cosechado notas 
escandalosamente altas 
en la prensa británica. 
Por otra parte, el excep- 


cional RAYMAN para 
Atari Jaguar, cuyas virtu- 
des gráficas nos mantu- 
vieron pegados a las pan- 
tallas de su pabellón du- 
rante un buen rato. Bue- 
nas expectativas. 















I Esta compañía nos 
I tiene acostumbra- 
I dos a grandes jue- 
9 gos. Para empezar, 
1 averiguamos que 
1 esta firma ha con- 
I seguido los dere- 
9 chos para producir 
ES un videojuego ba- 
sado en la última película 
de Kevin Costner, WA- 
TERWORLD. Por otro la- 
do, también nos presen- 
taron la segunda parte 
del genial EARTHWORM 
JIM para todas las conso- 
las, CLAYFIGHTER 2 y 
BLACKTHORNE para 
32X, ANOTHER WORLD 
para 3DO, y otros títulos 
ya conocidos por todos. 


OOGERMAN 


LACKTHORNE 



|Sg| POWER DRIVE fue 
1 el juego que más 
B impactó entre los 
SJ muchos que pudi- 
I mos testear en el 
[ 53 fabuloso stand de 
jga Atari. Entre las fu- 
| turas promesas, 
SI CREATURE SHOCK 
y PRIMAL RAGE parecen 
ser los títulos que darán 
el espaldarazo final a una 


I RAGE, captó la 
I atención de todos 
pgj los visitantes de la 
E3 feria. Esta compa- 
am nía posee los dere- 
chos de las conversiones 
multiformato de la recre- 
ativa del mismo nombre. 


«Ocúpate de él antes que 
él se ocupe de tí» es el le- 
ma que cubría todos los 
exteriores del Olympia 
Grand Hall. Otro de sus 
títulos importantes, que 
^ aún se encontraba 
en desarrollo, es el 
M VIRTUA RACING 
para Saturn, 
Éfe fe. una joya pa- 
¡¡1^ ra este sis- 
tema. 


gran consola castigada 
por la incomprensión de 
los importadores. Otros 
juegos importantes serán 
DRAGON, «ASUMI NIN- 
JA, IRON SOLDIER,VAL 
D'ISERE, ALIEN VS. PRE- 
DATOR, DOOM, RAY- 
MAN, BUBSY y muchos 
otros ya conocí- 
dos por los 
fans de la 
jaguar. ÉS 



II Los japoneses de 
■H Sunsoft editaron 
I una especie de T¡- 
I mes con todas sus 
I novedades. Entre 
| ellas destacamos el 
BB POPOITO HEBERE- 
|§PfjÉ KE para Super Nin- 
M3Í tendo, Saturn y 
Playstation. El GALAXY 
FIGHT para Neo Geo CD, 
LOONEY TUNES BAS- 
KETBALL, PORKY PIG'S 
HAUNTED HOLIDAY y 
SPEEDY GONZALES Y 
LOS GATOS BANDIDOS 
para Super Nintendo, 
MYST para Mega CD y 
Saturn, MAZIN MAH- 
JONG para Playstation. 
La compañía nipona si- 
gue marchando firme y 
sin concesiones. 


SUPERJUEGOS 











O ^ \ v ^ 



La compañía norteamericana flcclaim reunió a toda la crítica 
especializada internacional en su sede de llueva Vorh con lo 
intención de ofrecer sus últimas innovaciones en el sector de los 
videojueQQS. SUPER JUEGOS acudió a esta ineludible cita i| 
descubrió los grandes secretos de este importante grupo. 


E l pasado martes 28 de Marzo 
de 1995 tuvo lugar en el Esta- 
do de Nueva York, al mismo 
tiempo que se celebraba la 
popular feria E.C.T.S. de Lon- 
dres, una toma de contacto 
entre la compañía norteame- 
ricana Acclaim y la prensa 
especializada de todo el mundo. En di- 
cho evento, al que tuvimos el placer de 
asistir gracias a Arcadia y a la propia 
Acclaim, se presentaron algunos de los 
nuevos títulos que la compañía lanzará 
este año. Sin embargo, también hubo 
tiempo para mostramos el funcionamen- 
to interno de Acclaim, que pasó de los 
apenas tres millones que invertían al año 
de su creación a los casi 40 millones de 
dólares que dedican actualmente a la 
presentación de un nuevo juego en todo 
el mundo. ¿Cómo se consigue este es- 
pectacular progreso en tan poco tiempo? 
Esta respuesta no la puede explicar ni 
siquiera los más expertos profesionales 
del sector, pero estamos seguros de que 
el sistema de producción que la compa- 
ñía norteamericana ha mantenido des- 
de sus orígenes ha dado el fruto desea- 






do, más aún teniendo en cuenta 
que entre sus más fieles alia- 
dos se encontraban equipos 
de producción tan prestigio- 
sos como Probe o Beam 
Software. Comprar una 
licencia y pagar a un 
equipo de desarrollo 
independiente para 
que cree la versión 
correspondiente es 
una técnica que ha 
dado muy buenos 
efectos, lo que no ha 
sido óbice para que, a 
partir de este mismo 
instante, algunos de los títulos 
más importantes de la compañía 
sean desarrollados por la propia 
Acclaim. El motivo de este cam- 
bio en su política se debe a un 
mayor interés de la empresa 
norteamericana por dotar a sus 
lanzamientos de las mejores ca- 


racterísticas técnicas del mercado. Este 
hecho les ha llevado a desarrollar, en sus 
estudios de Nueva York, innovadoras 
técnicas de desarrollo en las que se in- 
cluyen prácticas como el Blue-Screen o 
una revolucionaria técnica infográfica con 
la que se consiguen resultados cierta- 
mente sorprendentes. Todo un pro- 
digio. 

De entre los lanzamientos más 
importantes de la empre- 
sa estadounidense 
destacan dos títulos 
que, por su impor- 
tancia, merecen 
un tratamiento es- 
pecial. El primero 
de ellos es JUD- 
GE DREDD (la 
preview de este tí- 
tulo aparece en es- 
te mismo número de 
SUPER JUEGOS), 
un magnífico arcade 





ÍICCLfllM HEflDOUflRTERS 
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En la sede de 
Acclaim. situada 
en Glen Cove 
(Nueva York), se 
encuentran tas 
oficinas centra- 
les de la compa- 
ñía y sus estu- 
dios. donde se 
realizan impor- 
tantes avances 
tecnológicos, 
encaminados a 
crear videojue- 
gos cada vez 
más perfectos. 
Las similitudes 
de estos juegos 
con las produc- 
ciones cinema- 
tográficas resul- 
tarán más que 
palpables. 



que posteriormente será cubierto con 
el material necesario y que, en este 
título en concreto, es la propia piel es- 
caneada del jugador. Así queda de- 
mostrado que Acclaim no va a bajar 
la guardia, teniendo en cuenta que, 
en breve, se va a abrir un amplio 
campo con infinitas posibilidades que 
vendrán de la mano de las todavía 
inexploradas Saturn, Playstation, 
Ultra 64, 3DO o Jaguar. 

J.C. SANZ y Dámaso Lapique. 



basado en los cómics y en la película 
del mismo nombre (protagonizada por 
Silvester Stallone), y que promete 
convertirse en uno de los grandes éxi- 
tos del año. El otro, BATMAN FORE- 
VER, cuenta con unas magníficas 
animaciones que, al igual que ocurrie- 
se con el clásico MORTAL KOMBAT, 
han sido tomadas a partir de modelos 
reales utilizando la técnica Blue-Scre- 
en. Por último, se espera con impa- 
ciencia la llegada de un revolucionario 
título deportivo, del que se sabe muy 
poco, y que será apadrinado por un 
importante jugador de la Liga Nortea- 
mericana de Béisbol. La importancia 
de este título radica en su desarrollo, 
ya que para recrear todos los movi- 
mientos del jugador se ha utilizado 
una revolucionaria técnica infográfica 
consistente en utilizar un modelo hu- 
mano de similares características pa- 
ra crear un esqueleto tridimensional 
(a base de innumerables vértices), 



Para crear a cada uno de los personajes de BATMAN FOREVER se digltalizaron 
los movimientos de cada personaje, a partir de actores que se situaban sobre unos 
fondos de color azul y que, posteriormente, eran sustituidos por los fondos que fi- 
nalmente podemos ver en el juego. Una técnica muy vieja en la industria del cine 
que. últimamente, se está poniendo en práctica en infinidad de videojuegos. 


SKELETAL STRUCTURES 



Para crear este tipo de estructuras es 
preciso que el actor se enfunde un traje 
especial con miles de sensores cuya po- 
sición en el espacio 3D serán transmiti- 
dos al ordenador a través de unas cáma- 
ras especiales. Gracias a estos sensores 
(que en el ordenador serán vértices) se 
consigue crear una imagen casi exacta 
del modelo que. posteriormente, será 
perfeccionada cubriendo la superficie 
con el material o materiales correspon- 
dientes. De este modo, la compañía Ac- 
claim pretende dar un nuevo paso técni- 
co de cara al futuro de los videojuegos. 
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ha historia de 

iíitusion o? Time 

se remonta al año 1091 
y está protagonizada 
por uno de los 
binomios más 
populares en el arte de 


la programación de 
uideojuegos, 
exactamente en la 
elaboración de flction 
RP®, me estoy 
refiriendo á £nix 
y Quinteí. 


D espués del 
arrasador 
ACTRAISER 
los progra- 
madores de 
Enix se cen- 
traron en un nuevo cartucho, 
que pronto ascendió a las lis- 
tas de éxitos japonesas y nor- 
teamericanas, recibiendo todo 
tipo de galardones como 
aventura del año. También 
consiguió premios por su ex- 
celente banda sonora, no tan 
buena como la creada para 
ACTRAISER por Yuzo Koshiro, 
pero que marcó ligeramente 
las líneas maestras para poste- 
riores producciones. Y he aquí 
que nos trasladamos al año 



Lance 


CASTILLO 



i i Guartl » as » » .¡Meter a 
esta descarada comadre 
en la prisión?* 
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1 994, justo en el instante en 
que la segunda entrega de 
SOUL BLAZER entra en esce- 
na bajo el nombre de CAIA 
GENSOUKI en japonés y 
SOUL BLAZER: ILLUSION OF 
CAIA en los Estados Unidos. El 
salto cuántico producido fue 
enorme, y las campañas de 
Nintendo en Estados Unidos 
se volcaron el pasado otoño 
con el cartucho de Enix. 
Mientras en Europa, los ale- 
manes y franceses disfrutaban 
con sus versiones exclusivas de 
SECRET OF MANA acompa- 
ñadas por un espectacular 
package de gran tamaño. Pa- 
recía que una vez más los usu- 
sarios de SNES de nuestro país 


. - — - 





Cl ttuntfo zsIaIíú en 
la era de grandes 
expf<jr-ac-Í0Oé-5. 

TA -V-. Tík - - C 

_ -v „vjt, ^ 1 1. 

Seseando nuevas 
fierras* 
los hombres 
dése ubr «eren 
viejas relabras 
de antiguas '*7 7*;'- - 
-culturas. ~.'a -t 

Con el paso 
del tiempo. 
aparecieron muchas 
lerendas. 

Una lev enda de 
cada ruina, 
una leyenda de 
ífzjgk- cada cultura. .. 

SI 

Se encontraron 
varias reliquias en 

^ y / > / W 0 J ^ -i 



las ruinas. 
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no iban a poder disfrutar de 
ningún juego de rol en caste- 
llano hasta que Nintendo Es- 
paña, tras meses y meses de 
agotadoras negociaciones, lo- 
gró firmar un acuerdo con 
Enix para distribuir lo que se- 
rá el primer RPG para Super 
Nintendo traducido al caste- 
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Hace más de cuatro años los muchachos de 
Enix/Quintet programaron la primera entrega de 
SOUh BhHZER. ha gran calidad gráfica de la 
primera entrega y su inconfundible banda sonora 
dieron la vuelta al mundo, conquistando con gran 
éxito el mercado oriental y occidental. 



llano. El gran sueño de todos 
los usuarios de SNES se ha he- 
cho realidad y, tras las emo- 
ciones transmitidas por ZELDA 
y SECRET OF MANA, la unión 
entre juego-usuario alcanzará 
su máximo nivel. Pero, tal y 
como os avanzábamos en 
nuestra preview del mes pasa- 





FReejiA n. 



SUPERJUEGQS 














/ AQA1A \ 




£n la habitación de 
Gaia podréis sainar la 
partida en curso y 
transformaros en 
freedan o Shadow. r 
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Para niajar de un lado 
a otro en IkhUSiOn 
OF TiIIl€ nos 
desplazaremos por el 
mapa en modo 7. 



I IMM* T ti |t#* I »•!»*;,* 

I iicr/ii »lr* V » 

I ttrr/n 

l , uilcr Siquína 
Poder Oscuro 
Miü secretos 


Si coleccionáis las 
cincuenta gemas rojas 
que hay en ihhUSlOIl 
OF Time conoceréis el 
v gran secreto de Gem. . 



Pulsando S£h£CT 
accederemos al 
completo innentario. 
Podréis almacenar 16 
objetos a la nez. 


N61L 



do, este cartucho estará pre- 
sentado en un lujoso package 
con su correspondiente libro 
de pistas. Es el momento per- 
fecto para acercarse, si es que 
no lo habéis hecho ya, al gé- 
nero más apasionante del vi- 
deojuego y que más seguido- 
res arrastra en Japón, donde 
sus famosas colas kilométricas 
acompañan casi cada lanza- 
miento de Enix o Square. 
Ahora os comentaré las cuali- 
dades de un cartucho que 
puede codearse perfectamen- 
te con el legendario ZELDA. 
ILLUSION OF TIME posee la 






friolera de 26 escenarios dis- 
tintos donde combinaremos 
momentos de acción y desen- 
freno, espada o flauta en ma- 
no, con pasajes de auténtico 
juego de rol y donde nuestra 
pericia será puesta a prueba 
más de una vez. La perfecta 
estructuración de su desarro- 
llo (nunca nos sentiremos frus- 
trados y perdidos ante situa- 
ciones límites) aumenta gra- 
dualmente la dificultad, alcan- 
zando tintes dramáticos ante 
los temidos pero necesarios Fi- 
nal Bosses (seis en esta oca- 
sión). Los diálogos entre per- 
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Pulsando STHRT en 
las escenas de lucha 
aeremos un completo 
esquema de los 
enemigos existen tes. 


NAZCA 



sonajes han sido perfecta- 
mente traducidos, y nos obli- 
garán a no apartar en ningún 
momento la mirada de la pan- 
talla para seguir con detalle el 
bello y a la vez complejo ar- 
gumento del juego. Quién no 
sienta escalofríos de emoción 
al concluir la aventura, no ha 
nacido para jugar. La banda 
sonora ambienta de tal mane- 
ra el juego que, tras apagar la 
consola, seguiremos tararean- 
do las melodías como si for- 
maran parte de nuestros que- 
haceres diarios. Hay un par de 
composiciones que podría es- 
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¿Oue diario? 
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ilusión o? Time 

permite almacenar un 
máximo de tres 
partidas en los 64K de 
.SRflm del cartucho. , 
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cuchar durante horas y horas 
sin cansarme. Respecto a la 
longitud del juego os diré que 
tras jugar unos días con el car- 
tucho americano, ILLUSION 
OF GAIA, creí estar cerca del 
final, pero cuando he vuelto a 
emprender la aventura con 
Will y compañía en la versión 
traducida al castellano, día y 
noche sin parar, me he dado 
cuenta de la verdadera exten- 
sión del juego. No os preocu- 
péis porque tendréis ILLU- 
SION OF TIME para una lar- 
ga temporada. 

Hacía mucho tiempo que no 
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ILUSION Of TIÑE SUPER NINTENDO 
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sentía tantas y tan variadas 
emociones y sensaciones ju- 
gando con la consola SNES, 
quizá desde ZELDA, SECRET 
OF MANA o SUPER ME- 
TROID, los únicos títulos que 
por calidad, extensión y com- 
plejidad pueden asemejarse a 
esta superproducción de Enix. 
Puede que parezca extraño 
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TUNEL 
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pero incluso tras jugar largas 
horas a FINAL FANTASY VI y 
CHRONO TRICGER, los pasa- 
jes y recuerdos que acuden a 
mi cabeza corresponden a 
ILLUSION OF TIME. ¿Por qué 
será? No sabría responder con 
exactitud, pero lo que si os 



puedo garantizar es que ju- 
gando a ILLUSION OF GAIA 
en inglés no logré percibir tan 
cerca el intenso aroma de la 
aventura. La versión en caste- 
llano me ha hecho sentir la 
suave brisa marina, que des- 
peinaba la alborotada cabezo- 
ta de Will, y los momentos 
cumbres junto a la bella prin- 
cesa Kara. 

Una vez más, la compañía 
Nintendo ha devuelto la ilu- 
sión a todos aquellos que 
comparten la mitad de sus dí- 
as con esa gran consola lla- 
mada Super Nintendo. 

THE ELF 
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NINTENDO 
ENIX-QUINTET 
MEGAS ♦ 16 
JUGADORES ♦ 1 

VIDAS ♦ ENERGIA 
ESCENARIOS ♦ 26 
CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ SI-64K SRAM 

GRAFICOS A 

A Los 16 megas 
de cartucho inclu- 1 1 1 

yen 26 escenarios 1 1 

de bella factura y 1 1 

un gran elenco de 
personajes. 


MUSI 

A Yasuhiro Kawa 
ha creado una só- 
lida banda sonora 
para ILLUSION OF 
TIME con melodías 
de corte clásico. 


SONIDO F X 

A Un apartado a 
que pasa totalmen- Am 

te despercibido. 
pero que cumple 
perfectamente con ^ 
su cometido. 


JUGABILIDAD 

A La realización a 
técnica y argu- ^ 
mental es perfoc- 
ta La soberbia tra- 
ducción al caste- 
llano hace el resto. 


w a , 

♦ 
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Secuencias de acción explosivas. Increíbles aventuras en el país de LOS PITUFOS. Músicas originales y variadas. 






22 niveles diferentes. 


y Sega 
¡Nadie puede 
darte más! 


Todo el pueblo cuenta contigo. 


50 enemigos y 4 jefes para derrotar. 


iNivel Sonus para recuperar vidas. 


Para liberar a la Pitufina. 


Es necesario ser muy fuerte. 



1995 
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de la serie. Basta con echar un vista- 
zo a la pantalla de selección de per- 
sonajes donde, a pesar de la desa- 
parición de Sonia y Kano, hallamos 
un total de 12 personajes, con nue- 
vos y más espectaculares fatalities, en 
lugar de los ocho luchadores del lan- 
zamiento original. 

Los escenarios también han cambia- 
do de un modo considerable y han 
vuelto ha ser diseñados por comple- 
to, obteniendo un resultado espec- 
tacular. En este dato han influido es- 
pecialmente las 
animaciones exis- 
tentes en alguno 
de los parajes 
que engalanan 
esta nueva entre- 
ga. Recordaréis 
que en MORTAL 
KOMBAT había 
un escenario lla- 
mado The Pit, 
donde se podía 
realizar un fatalitie que mandaba al 
vacío al oponente. Pues bien, ahora 
en The Pit II podréis rematar al per- 
dedor lanzándole por los aires. Sin 
embargo, en este caso el individuo 
no será ensartado en los pinchos del 
fondo, sino que cambiará la pers- 
pectiva para que podáis contemplar 
con todo detalle cómo se estrella 
contra el suelo. Además, se han aña- 
dido dos nuevos escenarios con su 


os podemos 
contar de un 
juego que ya 
es una leyenda 
dentro del gé- 
nero de la lu- 
cha y líder de 
ventas durante 
largos meses a 
lo largo y ancho de todo el planeta. 
Y todo eso sin contar con toda la pa- 
rafernalia que acompaña a esta joya 
lúdica, como la serie de cómics o el 
próximo estreno 
de la película que 
narra las intere- 
santes aventuras 
de estos magnífi- 
cos luchadores. 

El nuevo filme 
contará con la 
presencia estelar 
de Christopher 
Lambert, que en- 
cabezará un re- 
parto de auténtico lujo. Por supues- 
to, esperamos encontrar representa- 
dos un buen número de golpes y fa- 
talities como colofón de esta feno- 
menal saga, y para regocijo de todos 
sus seguidores incondicionales. 

La popular máxima de que segundas 
partes nunca fueron buenas no nos sir- 
ve en esta ocasión para este MOR- 
TAL KOMBAT II, ya que ha supera- 
do con creces a la primera entrega 
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propio fatality. En Dead Pool podréis 
arrojar a vuestro adversario, con un 
preciso uppercut, a un canal de ácido 
donde se quedará en los huesos. 
Además en Kombat Tomb, realizan- 
do la misma operación, quedará en- 
sartado en las lanzas que cuelgan del 
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techo. Otra de las innovaciones que 
incorpora esta segunda parte nos 
permite exterminar al perdedor del 
combate de dos maneras diferentes, 
además del fatalitíy habitual: una re- 
cibe el nombre de babaUty, pues al 
ejecutar esta acción el adversario 
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quedará convertido en un inofensi- 
vo y simpático bebé; la segunda se- 
rá más amigable para vuestro con- 
trincante, ya que le ofreceréis rega- 
los o simplemente una demostración 
de las habilidades de vuestro perso- 
naje fuera del terreno de la lucha. 
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Esta nueva versión para el sistema 
Mega Dríve 32X nos ha sorprendido 
gratamente. Para empezar, y por pri- 
mera vez, encontraréis la intro de la 
máquina en una consola. Por tanto, 
contemplaréis una serie de imágenes 
estáticas que os sumergirán en la se- 
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MEGA DRIVE 32X 


gunda edición del míti- 
co torneo Shao Lin. Los 
gráficos, al igual que 
en Super Nintendo , son 
impresionantes en los 
personajes digitaliza- 
dos y en los detalles que conforman 
cada uno de los escenarios donde se 



desenvuelven los com- 
bates. También ha me- 
jorado el colorido, y las 
animaciones son más 
fluidas que en Mega 
Dríve. Pero si algo so- 
bresale por encima de cualquier otro 
aspecto, es la ambientación sonora. 
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gracias a la perfecta digitalización de do en el que se han cuidado al má- 
las voces de la versión arcade, que ximo todos los aspectos, puesto que 

en esta ocasión cuentan con un ma- aprovecha al máximo las posibilida- 


yor repertorio que en 
anteriores entregas. 
Los usuarios de este 
formato podrán disfru- 
tar con uno de los me- 
jores títulos del merca- 



des técnicas de Mega 
Dríve 32X. No dudéis 
en hacerle un hueco 
en vuestra colección. 

R. DREAMER 



MIDWAY 
ACCLAIM 
MEGAS ♦ 32 
JUGADORES ♦ 1-2 
VIDAS ♦ 1 
FASES ♦ 14 

CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


▲ Animaciones fluidas 
que dan mayor realismo a 
los combates. 

▲ Un cartucho pleno de 
colorido y con unos esce- 
narios impresionantes. 


A Impecables melodías 
que se cirten a la versión 
original 

A La música ambienta a 
la perfección los momen- 
tos difíciles. 


A La digitalización de las 
voces roza la perfección 
absoluta 


A Los golpes de los lu- 
chadores suenan de for- 
ma contundente. 


JUGA6ILIDAD 

A Llaves sencillas de eje- a 
cutar para todos los lu- 
chadores. 

A Una dificultad ajustada 
para que el juego no sea 
un paseo. 
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SUPER TURRICAN 2 




C on el Amiga 500 

fuera de combate, 
los germanos Factor 
5 parecen haber en- 
contrado su hueco 
dentro del mundo 
de las consolas, especial- 
mente en SNES. Meses des- 



pués de probar su valía en 
Mega Dríve con MEGA TU- 
RRICAN, el equipo de Julián 
Eggebrecht ha recuperado 
para los usuarios de SNES la 
saga de acción más emble- 
mática del software euro- 
peo en un sobrecogedor 
cartucho de 16 megas que cua- 



puesto por 18 fases, divi- 
didas en cuatro sectores. 
Nos enfrentaremos al más 
peligroso contingente mi- 
litar del espacio, coman- 
dado por La Máquina, cu- 
yo principal objetivo es la 
conquista del planeta lla- 



mado Tierra, y la posterior 
esclavización de sus habi- 
tantes. A lo largo de la 
aventura nos veremos las 
caras con lo peor de este 
lado de la galaxia, como 
los famoso gusanos de 
arena del sistema Dune, la 
araña muíante de Nexus-7 o 


driplica en memoria a la primera par- 
te. Así han realizado maravillas gráfi- 
cas y han ido mucho más allá de lo co- 
nocido por los seguidores de la saga, 
introduciendo nuevos elementos co- 
mo la utilización de vehículos, intros 
renderizadas y todo con la genial mú- 
sica de Chris Hüelsbeck. Factor 5 ha 
conseguido mantener a lo largo de las 
cuatro fases del juego (divididas en 18 
subfases) su tradicional calidad gráfi- 
ca y sonora, destacando los soberbios 
degradados de los escenarios y algu- 
nas rutinas gráficas que alegrarán la 
vista de los amantes de los shoot'em 
ups. SUPER TURRICAN 2 está com 
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el escuadrón aéreo de elite de Máqui- 
na, sin olvidar los constantes ataques 
de los piratas espaciales. Por suerte, y 
al igual que en MEGA TURRICAN y TU- 
RRICAN 3 para Amiga , contamos con 
un nuevo y útil elemento: el garfio mó- 
vil. Este curioso ingenio nos permitirá 
colgarnos de cualquier superficie (a la 
usanza del legendario BIONIC COM- 
MANDOS de Capcom), trepando a los 
lugares más inverosímiles. Este arma- 
mento (junto al lanzallamas, el cañón 
láser o el jeep) nos permitirán hacer 
frente a los cientos de enemigos que 
nos esperan. La inclusión de estos nue- 
vos elementos, su estructura lineal y el 
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cuatro fases 

mnn I ii.^^ 

mas DonfC88| 
con aspecto 
culares afeo 
tos gráficos 
yuros degra- 
dados de co- 


Capturado 
por La Má- 
quina, debes 


Una vez den- 
tro, te espe- 
ran lugares 
tan agrada- 
bles como el 
Corredor del 
Infierno, pa- 


tos de cam- 
pos de ener- 
gía, y lo más 
selecto del 
ejército rival. 
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OCEAN 


MEGAS ♦ 16 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS 4 3 
FASES ♦ 18 
CONTINUACIONES ♦ 2 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


Al arsenal de entregas aa 
tenores, se ha unido en es< 
ta ocasión elementos inédi- 


tos como el garfio para 
trepar, el cañón láser o el 
poderoso jeep de asalto. 


A Degradados de color, 
fases en Modo-7. homena- 
jes a AXELAY y un montón 
más de maravillas gráfi- 
cas para alegría de fdns y 
seguidores de la saga. 


A Aunque algo más co- 
mendido que en otros jue- 
gos. el señor Hüelsbeck 
vuelve a demostramos su 
genialidad a la hora de 
componer melodías. 




A El dolby surround apor- 
ta el toque maestro a unos 
efectos de sonidos sober- 
bios. con las mejores digi- 
talizaciones de voz que 
podemos recordar. 


A 18 fases dan juego pa- 
ra meses y meses. 

▼ La dificultad de las fa- 
ses y la imposibilidad de 
disparar en ángulo o ha- 
cia arriba. 
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EL BOXEO VUELVE A COBRAR PR0TA60MISAA0 6RACIAS A UM CARTUCHO D£ 32 
ME6AS INSPIRADO EN LA RECREATIVA PUNCH OUT. £L SENTIDO D£L HUMOR 
S£ U(M£ A LA AMPLIA VARIEDAD DE 60LPES L06RAND0 UN MA6NIF1C0 
RESULTADO FINAL. DE ESTE MODO, ELECTRONIC ARTS DEBUTA EN EL 
DEPORTE DE LAS DOCE CUERDAS. 


E l deporte del cuadrilátero fue uno 
de los primeros en incorporarse a 
los 16 bits de Sega, gracias a JAMES 
BUSTER DOUGLAS KNOCK OUT BO- 
XING, un juego más que entretenido 
para su época. La espera fue larga, pe- 
ro esta demora nos permitió disfrutar 
con EVANDER HOLYFIELD REAL DEAL 
BOXING, un auténtico simulador en el 


que podía controlarse toda la carrera 
de un púgil. En un breve período de 
tiempo, MUHAMMED ALI, THE GREA- 
TEST llego a los mercados internacio- 
nales, mientras que en España nos tu- 
vimos que conformar con el lamenta- 
ble GEORGE FOREMAN KO BOXING, 
la mayor decepción de la compañía 
Acclaim en los últimos años. Menos 


mal que GRE- 
ATEST HEAVY- 
WEIGHTS, una 
segunda versión 
del juego de 
Holyfield ha deja- 
do un buen sabor 
de boca hasta la apa- 
rición, más de un año 
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después, de TOUGHMAN CON- 
TEST. El primer detalle que salta a 
la vista de este título es que no 
utiliza el reclamo publicitario de 
ningún boxeador famoso, tal y 
como sucedió con todos sus an- 
tecesores excepto CREATEST 



HEAVYWEIGHTS, aunque el principal 
aliciente de este juego era precisamen- 
te la inclusión de las principales estre- 
llas del cuadrilátero de todos los tiem- 
pos. En esta ocasión los boxeadores son 
ficticios, pero cada uno tiene caracte- 
rísticas especiales. En el programa se 
nota la influencia de la recreativa 
PUNCH OUT (recientemente versiona- 
da para Super Nintendo bajo el nom- 
bre de SUPER PUNCH OUT), sobre to- 
do en la perspectiva real y en la repre- 
sentación del púgil en primer plano 


Sp£CIAL£ 


ESTE JUEGO INCORPORA CATORCE GOLPES ES- 
PECIALES, DESTACANDO LOS CODAZOS 
Y LOS CABEZAZOS. EN ESTE LAN- 
ZAMIENTO TODO ESTA PERMITIDO 
PARA LOGRAR EL TRIUNFO. ESTOS 
SON LOS MEJORES IMPACTOS. 


CABEZAZO 


BOFETADA AL REVES 


BARRIDO 


CODAZO ESPECIAL 


GANCHO ESPECIAL PUÑETAZO POPEYE 


TORM-E.O 


En el modo de eliminatoria de este 
juego pueden participar hasta un 
total de ocho boxeadores. 


mediante su silueta. Este aspecto cons- 
tituye una novedad para los 1 6 bits de 
Sega, ya que lo más parecido en este 
aspecto, salvando las distancias, era el 
desesperante programa protagonizado 
por George Foreman. Para dotar a los 
combates de un mayor dinamismo, 
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LA FACILIDAD 
PAftA EJECUTAR 
LOS 60LP^S 
fcSPECI ALES 
A LOS COM&ATES 
DF.UNA6RAN 
«PECTACULARIDAD 
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junto a una amplia variedad de movi- 
mientos y puñetazos, se incluye la po- 
sibilidad de desplazarse por el cuadrilá- 
tero. Además se añaden catorce gol- 
pes especiales, destacando los coda- 
zos y los cabezazos. En este caso 
no aparece la opción de crear un 
boxeador y controlar toda su 
carrera, pero sí podemos parti- 
cipar en los campeonatos re- 
gionales. En cada uno de estos 
torneos compiten entre cinco y 
siete púgiles a los que es necesario 
derrotar para llegar al campeonato 
mundial disputado, entre los vencedo- 
res de cada región, en Las Vegas. Los 
cinco escenarios de las veladas son tra- 
tados con un innegable sentido del hu- 
mor, incorporando diferentes anima- 
ciones. Por otra parte, se encuentra dis- 
ponible un torneo a modo de elimina- 


toria, en el que pueden participar has- 
ta ocho jugadores. Los gráficos de los 
boxeadores, representados mediante 
unos sprites de considerable tama- 
ño, también aportan fuer- 
tes dosis humorísticas y 
todo tipo de detalles. 
La variedad de posibi- 
lidades y la facilidad 
para ejecutar los gol- 
pes especiales logran 
que el juego enganche 
desde el primer momen- 
to. 

Los 32 megas del cartucho han si- 
do muy bien utilizados por la compa- 
ñía Electronic Arts, en lo que constitu- 
ye su primer programa relacionado con 
el deporte de las doce cuerdas. 

JAVIER ITURRIOZ 





ELECTRONIC ARTS 


HIGH SCORE 


JUGADORES ♦ 1-2 
VIDAS ♦ 1 
FASES ♦ 15 

CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 


PASSWORDS ♦ SI 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


▲ El tamaño de los sprites 
de los boxeadores y su 
animación. 


Y Los escenarios tienen 
un tono humorístico con 
variadas animaciones. 


; ▲ La melodías acompa- 
ñan perfectamente duran- 
te los menús y las pausas 
del programa. 

i ▼ Escasa variedad en es- 
te aparatado. 




▲ Perfecta reproducción 
de los sonidos de los dife- 
rentes golpes. 

T Se adapta con gran re- 
alismo a los movimientos 
de los luchadores. 


i A El colorido de los esce- 
narios se complementa 
con toques de humor. 

A La enorme facilidad pa- 
ra realizar los golpes es- 
peciales. 


SUPERJUEGOS 








SUPER 

KINTENDO 

CONSOLAS 

Cons. Super Nintendo 
+ S.Mario All Star 15.950 

PERIFERICOS 

Action Replay 2 9.995 

Adap. Fire Ame/Jap 3.995 
Adap. Honeybee Ame/Jap2.995 
Game Saver 9.395 

Hyper Beam C. Remoto 4.595 
Joystick Fantastick 4.595 

Mando de Control 2.995 

Nintendo Scope 5.995 

Super Gameboy 9.995 
Tribal Tap 4.395 

JUEGOS 

Addams Family II 4.675 

Adven.Batman & Robín 7.575 
Aero the Acrobat 4.975 

Aladdin 9.975 

Alfred Chiken 4.675 

All American Fotball 6.175 

Animaniacs 5.975 

Another World 3.975 

Art of Fighting 5.575 

Asterix 6.975 

Batman Retum 5.575 

Battletoads Battleman. 3.975 

Battletoads D.Dragon 4.975 

BOB 3.975 

Brett Hull Hockey 4.975 

Claymates 4.975 

Clayfighter 2 12.175 

Cliffhanger 5.975 

Cool Spot 4.975 

Cool World 4.675 

Correcaminos 5.975 

Demon’sCrest 11.375 

Dennis the Menace 4.675 

Dino Dini Soccer 10.575 

Donkey Kong Country 1 1 .975 
Dr. Frakhen Advent. 6.975 

Dracula 3.975 

Dragón Bruce Lee 10.575 

Dragón BalIZ 3 12.975 

Eartn Worm Jim 12.175 

EEKTheCat 4.975 

El Libro de la Selva 12.375 

El Rey León 11.375 

Equinox 5.975 

F1 Pole Position 11.375 

F-Zero 3.975 

Fatal Fury Special 12.375 

Fievel va al Oeste 9.975 

Fita Soccer 10.575 

Full Throtele 9.975 

Ghoul Patrol 9.975 

GoofTrop 4.575 

Hurricanes 9.575 

Hypérzone 4.975 

Indiana Jones G.Advent 10.975 

Indy Car Ratina 11.575 

Inter. Sensible soccer 11.375 

Int. Super Star Soccer 1 0.975 

James Bond Jr. 3.975 

James Pond Sports 5.575 

JellyBov 10.975 

Jimmy Connor’s Tennis 8.575 

John Madden Football 3.975 

John Madden NFL ‘95 8.575 

Jurassic Park 2 8.575 

Kick Off 3 10.575 

Kid Klown Krazy Chase 8.975 

Knights of the Round 10.975 

Legend 8.575 

Legend of the Ring 8.575 

Lemmings 2 8.575 

Lethal Weapon 5.675 

Lord of the Rings ROL 1 0.975 

Los Pitufos 9.575 

Mario is Missing 5.975 

Máximum Carnage 9.975 

Megaman X 9.575 

Micnael Jordán W.City 9.975 

Mickey Mania 8.575 

Mortal Kombat II 10.975 

Mystical Ninja 7.975 

NBA Jam Toumament 11.375 

NBA ‘95 12.375 

NFL Team Rugby 5.975 

NHL Hockey ‘95 11.375 

Nigel Mansell’s W.Champ8.375 
PageMaster 11.375 

Pirik Panter Hollywood 7.375 

Pilotwings 3.975 


Pirates of Dark Water 8.575 
Pitfall 8.575 

Plok 4.575 

Pocky & Rocky 5.975 

Pop & Twin Bee 4.975 

Pop & Twin Bee 2 5.975 

Power Drive 10.575 

Power Rangers 11.375 

Push Over 3.975 

Robocop VS Terminator 1 1 .375 
SeaQuest 12.375 

Shak-Fu 10.575 

Sky Blazer 5.975 

Slam Masters 12.575 

Smash Tennis 9.575 

S.O.S Sink or Swim 7.375 

Space Ace 4.675 

Sparkter 6.575 

Spectrae 4.975 

Spiderman 10.575 

Starwing 3.975 

Street Racer 9.575 

StuntRaceFX 11.375 

Super Air Driver 7.375 

Super Battletank 2 4.975 

Super Bomberman 4.675 

Super Bomberman 2 10.575 

Super Drop Zone 8.575 

Super Ghouls’n Ghosts 3.975 

Super Ice Hockey 7.375 

Super James Pond 5.375 

Super Kick Off 3.975 

Super Mario All Stars 9.575 

Super Mario Kart 7.375 

Super Mario World 7.375 

Super Metroid 10.375 

Super Morph 4.675 

Super Off Road Racing 4.975 

Super Pang 10.975 

Super Pinball 9.375 

Super Punch Out 9.375 

Super R-Type 3.975 

Super Return of Jedi 11.375 

Super Soccer 4.975 

Super Stars Wars 3.975 

Super Street Fighter II 11.975 

Super Swiw 3.975 

Super Tennis 5.975 

Superman 8.575 

Syndicate 8.575 

Syvallion 4.975 

Tetris & Dr. Mario 9.575 

The Brannies 5.975 

The Incredible Hulk 5.575 

1.375 

7.375 

The Lost Vikings 3.975 

Timeslip 4.975 

Tom & Jerry 4.975 

Tortugas Toumament 9.975 

Total Carnage 4.975 

Troll 3.975 

True Lies 11.375 

Tum & Bum 6.575 

Unirally 8.975 

Virtual Soccer 6.575 

Vortex 8.575 

Warlock 10.975 

World Cup USA ‘94 5.575 

World League Basketball 3.975 

WWFRaw 11.375 

WWF Royal Rumble 5.975 

X-Men 12.375 

Yoshi’s Safari 3.975 

CAIRE B0V 

JUEGOS 

Aladdin 5.975 

Asterix 4.975 

Batman Animated Series 4.975 

BoulderDash 1.975 

Ferrari Grand Prix 2.975 

Fifa Intemat. Soccer 6.575 

Jelly Boy 5.375 

Megaman V 6.675 

Mickey’s Danger. Chase 2.975 

Micromachines 4.675 

Mortal Kombat II 5.975 

NBA Jam 5.975 

Pimball 1.975 

Samurai Showdown 6.175 

Sea Quest 5.975 

Space Invaders 4.975 

Staraate 5.675 

TopRaking Tennis 2.475 

True Lies 6.175 

Wario Blast 5.375 

Zelda 5.675 


The King of Dragon’s 11.3 

The Legend of zelda 7.3 


© 91 - 

«139255 

Lunes a 
Viernes 
de 9 a 18,30 
horas. 



OCIO & JUEGOS 

VENTA POR CORREO 


TENEMOS MUCHO 
MÁS DE SEGA, 
NINTENDO, 3DO, 
ATARI, SONY 
PLAYSTATION, 
SATURN, CD-¡, 
PC Y 

CD-ROM. 



PHILIPS CU-i 


7 a Invitado 10.575 

Alien 5.975 

Backgammon 5.975 

BumCycle 10.575 

Conect Four: 4 en Raya 4.775 
Cybercity 8.175 

Dimo’s Quest 4.775 

Dragon’s Lair II 10.575 

Hotel Mario 6.975 

Inca 8.175 

Int.Tennis Open 8.175 

Juego de Barcos 5.975 

Kether 8.175 

Lemmings 4.775 

Link 6.975 

Util Divil 8.175 

Mutant Rampage 8.175 

Mystic Midway 5.975 

Phantom Express 6.975 

Pinball 5.975 

Puzzle Electrónico 6.975 

Sargon Chess: Ajedrez 6.975 

Space Ace • 5.975 

Striker Pro 4.775 

Tetris 5.975 

The Apprentice 6.975 

Voyeur ' 8.175 

Zelda 6.975 

CAIRE CEAR 

CONSOLAS 

Game Gear “Aladdin” 1 7.950 

Game Gear “Columns" 14.550 

PERIFERICOS 

Adaptador de Corriente 1 .995 

Cable Audio Video 1.595 

Cable Gear to Gear 995 

Sintonizador TV 8.995 

JUEGOS 

Batman Retum 2.575 

Bonkers 5.975 

Correcaminos 3.975 

Crystal Warriors 2.575 

Daffy Duck Hollywood 5.975 

El Rey León 6.975 

Fatal Fury 6.575 

Fifa Intemat. Soccer 6.375 

Game Pack (4 Juegos) 3.775 

James Bond 007 2.575 

Klax 1.975 

Los Pitufos 5.975 

Madden ‘95 NFL 6.975 

Marble Madness 1.975 

Mickey Mouse 2 Land 2.575 

Mickey Mouse Legend 6.575 

Monaco GP II 3.975 

Mortal Kombat II 6.575 

NBA Jam Toumament 6.775 

NHL Hockey ‘95 6.975 

Pete Sampras Tennis 6.975 

Ristar 5.975 

Road Rash 4.575 

Robocop VS Terminator 3.375 
Samurai Showdown 6.975 

Sonic Chaos 3.375 

Sonic Triple Trouble 5.975 

Stargate 5.975 

Taz m Scape from Mars 5.975 

Terminator 2.575 

Wonderboy 2.575 

World Cup Soccer 3.375 


KUfTENDO B 

JUEGOS 

Baseball 2.975 

Double Dragón 2.975 

Elite 1.975 

George Foreman’s K.O. 2.975 
Gremlins 2 2.975 

Indy Heat Racing 6.975 
Iron Tank 2.975 

Jimmy Connors Tennis 5.975 
Ness Open Toumament 2.975 



Operation Wolf 
Prince of Persia 
Rad Racer 
Simon’s Quest 
Ski or Die 
Snake Rattle’N Roll 
Street Gangs 
Super Mario Bross 
Super Off Road 
Taíespin 
World Wrestling 


2.975 

6.975 

2.975 
2.975 
2.975 
2.975 

2.975 

5.975 

2.975 
5.375 
2.975 



ÍAECA CU U 

+ TOMCAT ALLEY 
+ ROAD AVENGER 

Battle Corps 9.575 

Chuck Rock 3.475 

Double Switch 11.575 

Dragon’s Lair 9.575 

Dune 9.575 

Eye of the Beholder 9.975 

Fifa Intemat. Soccer 8.575 

Hook 3.575 

Jurassic Park (Español) 9.575 
Kids on Site 
Lethal Enforces 
Los Pitufos 
NBA Jam 
Power Monger 
Power Rangers 
Prince of Persia 
Prize Fighter 
Shadow of the Beast II 
Snatcher 
Soulstar 


9.575 
9.975 

9.975 
9.375 

3.975 

9.575 
3.475 

10.575 

7.575 

8.975 

9.575 

Spiderman VS Kingspin 3.475 
Star Blade 9.575 

Time Gal 3.475 

Tom Cat Alley (Español) 9.575 
Wolf Child 3.475 



fllEGADRUTE 32X 


JUEGOS 

Cosmic Carnage 
Doom 

Golf Best 36 
Metal Head 
Mortal Kombat II 
Space Harrier 
Stars Wars Arcade 
Super After Burner 
Super Motocross 
Virtua Racing Deluxe 


9.475 

11.975 

11.975 

11.975 

11.575 

9.475 

11.975 

9.475 

9.475 

11.975 


PANASONIC 3D0 

+ STAR BLADE 

Demolition Man 9.975 

Dragon’s Lair 9.975 

Fifa Intemat. Soccer 8.975 

Need for Speed 8.975 

Rebel Assault 8.975 

Road Rash 8.975 

Shock Wave 8.975 

Super Street Fighter II 12.375 
Super Wing Commander 8.975 

(RASTER SVSTEIR 

PERIFERICOS 

Control Pad 2.695 

Master Gear Convertor 2.995 
Remóte Control 3.995 

JUEGOS 

Air Rescue 2.575 

Alien 3 3.375 

Andre Agassi Tennis 3.375 

Arcade Smash Hit 2.575 

Asterix Great Rescue 5.975 

Asterix Secret Mission 2.575 

Back to the Future 2.975 

Batman Retum 2.575 

California Games II 3.375 

Chuck Rock II 3.375 

Correcaminos 3.375 

Cyber Shinobi 2.575 

Desert Strike 2.575 

Donald Duck 4.575 

Donald Duck 2 5.975 

Dr. Robotniks 2.975 

Dracula 3.975 

El Libro de la Selva 4.575 

El Rey León 6.575 

Galaxv Forcé 2.575 

Gauntlet 2.575 

Heroes of the Lance 3.375 

Imposible Mission 2.575 

Klax 3.375 

Marble Madness 2.975 

Pacmania 3.375 

Paperboy 3.375 

Pit Fighter 2.575 

PGA Tour Golf 1.975 

Power Strike 2.975 

Prince of Persia 3.975 

Rainbow Island 3.375 

Rampart 2.575 

Renegade 2.975 

Road Rash 4.575 

Sega Toumament Golf 4.575 
Shadow of the Beast 2.575 

Smash TV 2.575 

Sonic 3.375 

Sonic 2 3.375 

Sonic Chaos 2.575 

Sonic Stinball 5.975 

Space Gun 2.575 

Speedball 2 2.575 

Speedy González 5.975 

Spiderman 3.375 

Stars Wars 3.375 

Streets of Rage I 2.575 

Streets of Rage II 3.975 

Super Off Road 2.575 

Terminator 2.575 

The Hulk 5.975 

Winter Olympics 4.575 

Wolf Child 3.375 

Xenón 2 2.575 


IRECADRIVE 

CONSOLAS 

Meaa Drive 11 + 2 Pad 
+ Samurai Shodown 24.950 
Mega Drive 11 + 2 Pad 
+ Fifa Soccer ‘95 24.950 

PERIFERICOS 

Action Replay 2 9.995 

Adaptador 4 Jugadores 5.995 
Adaptador Nitro AME/JAP4.595 
Cable RS Consola a TV 2.995 
Control Pad 2.995 

Control Pad 6 Bot Ultra 4.595 
Control Pad II 6 Botones 3.395 
2 Control Pad Sin Cable 4.995 
Extensión Cord 1.395 

Gradúate 6 Pad 3.595 
Joystick SG Fighter 2.995 
Mega Master Convertor 5.975 
2 Remóte Control 6 Bot. 7.675 

JUEGOS 

Advent. Batman & Robinl 0.375 
Aero the Acrobat 11.375 
Aero the Acrobat 2 10.975 

Aladdin 9.575 

Andretti Racing 7.975 

Animaniacs 5.975 

Arch Rivals 4.575 

Arrow Flash 4.575 

Art of Fighting 5.975 

Asterix 5.575 

Asterix Mundo Maravilla 10.375 
Asterix Power of Gods 9.575 
ATP Tennis 10.375 

Ball Z 4.975 

Batman Return 4.575 

Bloodshot 10.375 

Bonanza Bross 4.575 
Bonkers 7.975 

Boogerman 11.375 

Brutal 10.375 

Bubba N’Stix 9.975 

Bubble and Squeak 7.375 
Bubsy II 7.975 

CannonFodder 11.375 

Captain Havoc 8.575 

Castlevania New Generat 9.975 
Chaos Engine 9.975 

C.Barkley Shut Up’Jam 8.575 

Chuck Rock II 7.975 

Clayfighter 10.575 

Combat Cars 6.975 

Corporation 4.575 

Correcaminos D.Demolitionl 0.375 
Cyberball 3.375 

Daffy Duck Hollywood 9.575 

Dino Dini Soccer 8.975 

Double Clutch 3.975 

Double Dragón 3 3.975 

Dr. Robotniks 7.375 

Dragón Bruce Lee 9.575 

Dragón Ball Z + Libro 10.975 

Dune II: Battle Arrakis 9.575 

Dynamite Headdy 8.975 

Eart Worm Jim 11.575 

Ecco the Dolphin 9.575 

Ecco 2 (En Español) 9.575 

El Libro de la Selva 9.575 

El Rey León 10.375 

Empire of Steel 4.575 

Etemal Champions 3.575 

F*1 Racing 9.975 

F. Dizzy + Cosmic 3.975 

Fatal Rewind 3.975 

Fifa Intemat. Soccer 7.375 

Fifa Soccer ‘95 8.575 

Gauntlet IV 4.575 

George Forema’s K.O. 3.975 

Generation Lost 9.975 

G. GIadiators + Mickey 6.575 

Hardball ‘94 4.575 

Hurricanes 7.575 

Hvpedunk Basketball 9.975 

IMG Int. Tour Tennis 8.575 

Indy Cars Mansell 2 8.575 

International Rugby 4.575 

S & Scratchy 10.375 

Nicklaus Golf 3.975 

James Bond 007 3.975 

James Pond 3 4.575 

Joe Montana ‘93 4.575 

Jurassic Park Rampage 9.575 
Kawasaki Superbike 9.575 

Kick Off 3 10.175 

Kid Chamaleon 4.575 

King of the Monsters 4.975 

Klax 3.375 


La Rusa Baseball ‘95 11.9' 

Lawnmower Man 8.5' 

Lemmings 2 7.5' 

Los Pitufos 9.9' 

Lost Vikings 8.5' 

Lotus Turbo Challenge 4.5' 

Man Overboard Sinkors. 8.5', 
Marko’s Magic Football 4.5'. 
Mega Bomber Man 6.7*. 

Mega Games (3 Juegos) 5.9'. 
Mega Swiw 7.5'. 

Mega Turnean 6.5i 

Mickey Mania 7.5Í 

Micromachines 4.57 

Micromachines 2 10.37 

Mortal Kombat II 9.57 

Mr. Nutz 8.9/ ' 

Mutant League Football 4.57 

Mutant League Hockey 7.57 

NBA Jam Toumament 9.57 

NBA Live *95 8.57 

NHL Hockey ‘95 8.57 

Nigel Mansell W.Champ. 9.57 
Normy’s Beach Baby 7.57 

Page Master 9.57 

Peeble Beach Golf 9.97 

Pele Soccer 2 4.57 

Pete Sampras Tennis 8.97 

PGA Tour Golf III 8.57 

Phelious 4.57 

Pirates of DarK Water 7.37 

Pitfall 6.97 

Power Drive 8.57 

Power Monger 4.57 

Power Rangers 9.57 

Prince of Persia 4.57. 

Probotector 5.97 

Psycho Pinball 10.57 
Puggsy 4.57 

Radical Rex 4.97 

Ranger X 7.37 

Ren & Stimpy 6.57 

Rise of the Robots 8.57 

Ristar 9.57 

Road Rash 3 8.57 

Rock & Roll Racing 9.37: 

Rugby World Cup *95 8.57: 

Ryan Giggs W.C. Soccer 5.97: 
Samurai Shodown 9.571 

Second Samurai 4.571 

Shaq-Fu 7.37! 

Shinning Forcé (Rol) 9.57! 

Shinning Forcé 2 (Rol) 10.97! 

Shinobi 3 8.57! 

Skitchin 3.97! 

Smash TV 4.57! 

Soleil (Rol en Español) 9.57! 

Sonic & Knuckles 9.97! 

Sonic 3.57! 

Sonic 2 4.57! 

Sonic 3 10.97! 

Sonic Spinball 5.97! 

Space Harrier II 2.97! 

Sparkster 5.97! 

Speedball II 3.37! 

Spiderman 9.57! 

Stargate 10.57! 

Streets of Rage 3 10.37! 

Strider 2 3.97! 

Striker 9.57! 

Sunset Riders 8.57! 

Super Hydelide (Rol) 4.57! 

Super Kick Off 4.57! 

Super Street Fighter II 10.97! 

Syndicate 8.57! 

Talmits Adventure 3.975 

Taz in Scape from Mars 9.975 

Techno Clash 4.575 

The Flintstones 10.975 

The Incredible Hulk 4.575 

The Story of Thor (Esp) 9.575 

Tiny Toons All Sports 5.975 

Toughman Contest 9.575 

True Lies 10.975 

Truxton 4.575 

Urban Strike 8.575 

Virtua Racing 11.575 

Virtual Bart 7.375 

Warlock 9.975 

Warp Speed 3.975 

W.C. Leader Board 3.975 

Winter Olympics 4.575 

Wiz’N Liz 4.575 

World Cup Italia ‘90 4.575 

World Cup USA ‘94 4.975 

WWF Raw 9.175 

Xenón 2 4.575 

Zero the Kamikaze 10.975 

Zero Tolerance 7.975 


RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A MIX DE OCIO Y JUEGOS. APDO. DE CORREOS 55.035 (28080 MADRID) 


JUEGOS JAPONESES Y AMERICANOS 
¡CONSULTANOS! 

♦ 

PRECIOS ESPECIALES PARA 
TIENDAS Y VIDEO CLUBS 


NOMBRE DNI. 

APELLIDOS 

DIRECCION 


TE ENVIAMOS TU PAQUETE 
URGENTE. 

PEDIDOS SUPERIORES 
A 20.000 PTS. 

SIN GASTOS DE ENVIO. 
(PENÍNSULA 
Y BALEARES) 


I POBLACION C.P.. 

¡ PROVINCIA TELEFONO .... 

I MODELO DE CONSOLA 


TITULOS PEDIDOS 

PRECIO 









SUMA 
GASTOS ENVIO 

Envío por correo THTAI 

contrarreembo’so, 290 pts. I U l ML 




once eveifcSi mHleniom 
ionen ene son Alions 
umch ene moon* drciid 
go^dI^rs strnimon 


La estancia entre los druidas ha terminado. Ahora, deberéis 
partir hacia tierras y tiempos lejanos donde se oculta 
Warlock. £1 temible mago ha resurgido de sus cenizas con 
más poder que nunca, y con un único propósito: recuperar 
tas runas místicas paro instaurar la oscuridad en 
el corazón de todos los habitantes de la Tierra. 



A sí comienza esta im- 
presionante gesta, 
donde vosotros seréis 
los encargados de ayu- 
dar a este aprendiz de 
mago a encontrar las 
runas antes de que lo haga el terrible 
señor de la oscuridad. 

Comenzareis la aventura en un lugar 
apacible \ soleado que repentinamen- 
te será invadido por las tinieblas. Este 
sera eJ primer indicio de que Warlock 
ha vencido a la muerte. A partir de ese 
momento cada vez que el nigroman- 
te aparezca en pantalla el peligro será 
una constante ya que destrozara los 
puentes, convertirá en bestias del aver- 
no a perros inofensivos, y en muertos 
vivientes a estudiantes de la bibliote- 
ca. Y estamos solo en el principio de 
esta odisea. Las habilidades del prota- 
gonista para contrarrestar los podero- 
sos ataques de su enemigo se reducen 


Las enseñanzas de los druidas pueden 
ser vitales para acabar de una \ ez por 
todas con el temible Warlock. 


La animación del protagonista de esta 
aventura es realmente impecable. 

Todo un prodigio de calidad. 


CON LSI MUERTE 
EN LOS TALONES 


4 SUPERJUEGOS 









FASE 2 




©A DRIV 


1. - CALAVERA: Destruyo lodos los 

enemigos que hay en escena 

2. - BRUJULA: Os traslada ..I lugar 

donde encontrasteis es*' ítem. 

3. - PIEDRA: Crea plataformas para 

llegar a lugares inaccesibles. 

4. - PIRAMIDE Sirve de protección 

ante los ataques enemigos, 
v- LUZ: Cada uno de esos círculos lu- 
minosos contiene una vida. 


a cortee a saltai y a cmpkvil un lia/ 
de lu/ legado |)oi los (finidas. A lo l.u 
<¡o d«‘l juego, el peisonnje estelui |>o 
día íi recogiendo numerosos ítems 
que ¿turnen! ni án su poder de ataque, 
i (-generaran su energía o le peunitirán 
reali/ai magias pata ah an/ai lugares 
inna* ( esíhles. lamhien existen algu 
I10S objetos que oliecen la posft»ilidad 
de retornar a un punto de partida, pa 
t a huir del agobio provocado por la 
masiva presencia de enemigos en los 
alrededores. 

WARLOCK es un juego difícil de clasi- 
lí< ai El entorno y la ambientación nos 
«emiten a títulos como DI MON'S 


üNtlU.lA VITA 1 


WARIDCK 


- 


ÍSZW15 




Cada ve/ que el prot agonista del 
juego atrape una pócima o upa vida 
su nivel de energía alimentará 
bástanle. L>c lo contrario, el 

pobre* Jilo se quedará los huesos 


líl mago Warlock lia resurgido de sus 
feni/as, y ahora sólo licué un único 
objetivo: obtener las piedras mágicas 
para instaurar la oscuridad en el 
( ora/ón de todos los mortales. 











PPPPP 


'X 




agüjgjíB!! 


El joven aprendiz de brujo, con vuestra 
inestimable ayuda, debe recoger las seis runas 
mágicas antes de que el temible Warlock las 
encuentre. Una vez conseguida esta misión, se 
restaurará el reino de la luz en todo el planeta. 
Así, la oscuridad será desterrada para siempre y 
las tinieblas no envolverán más a los humanos. 


CREST o ACTRAISER, pero la técnica 
utilizada para la animación del prota- 
gonista nos recuerda al clásico de Jor- 
dán Mechner, PRINCE OF PERSIA, al 
mismísimo FLASHBACK y. sobre todo, 
a NOSFERATU. En este ultimo título, 
un personaje animado por rotoscopia 
se desenvuelve en un mundo tene- 
broso repleto de seres de ultratumba y 
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un sinfín de trampas mortales, con una 
ambientación impresionante. 

El aspecto más destacable de WAR- 
LOCK no podía ser otro que la anima- 
ción del protagonista, impecable en 
todo momento. Sin embargo, los fon- 
dos de los escenarios son sobrios y al- 
gunos no se encuentran a la altura de 
un juego para 16 bits. Si ademas te- 
nemos en cuenta que apenas hay tres 
planos de scroll para las fases que 
transcurren en el exterior y dos para 
las cuevas y castillos, nos encontramos 
con un apartado gráfico que 
podía haber mejorado notablemente. 
Por otro lado, las melodías que adere- 


zan las aventuras del aprendiz de bru- 
jo a lo largo del cartucho son verda- 
deramente exquisitas, y contribuyen a 
crear un ambiente tétrico que nos en- 
vuelve en la acción de principio a fin. 
Los responsables de este lanzamiento 
para Super Nintendo y Mega Dríve no 
han sabido explotar una sensacional 
¡dea. De este modo, lo que podía ha- 
ber sido un juego espectacular se ha 
quedado en un producto de calidad 
aceptable, aunque sin garantías sufi- 
cientes para superar a otros títulos del 
género ya existentes en el mercado. 

R. DREAMER 


FASE 9 


SNES-MEGA DEIVE 
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FASE 11 


ACCLAIM 


WHITE TEAM 


MEGAS ♦ 16 


JUGADORES ♦ 1 


VIDAS ♦ 1 


FASES ♦ 11 


CONTINUACIONES ♦ NO 


PASSWORDS ♦ SI 


GRABAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICOS 

▲ Una animación impre- 
sionante para el protago- AÍ 
nista de la aventura. Afl 

▼ Scroll mejorable y algu- ^ 
nos escenarios demasia- 
do sobrios y simples. 


A Las melodías son tétri- 
cas y contribuyen a au- 
mentar el ambiente tene- 
broso de los escenarios. 
Además, cada fase cuen- 
ta con su propia melodía. 




SONIDO \ 

A Arañas, gritos de es- 
panto y gemidos son una 
constante en el juego. 

▼ Algunos efectos sono- 
ros no resultan demasia- 
do realistas. 


JUGA6ILIDAD 

A La ambientación es a 
perfecta y te envuelve du- Jfík 
rante la aventura. 

▼ Una dificultad agobian- 
te puede provocar el 
abandono definitivo. 
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Confirmando el popular dicho de que 
no hay dos sin tres, la prolífica 
compañía Electronic Arts lanza ahora 
al mercado español la tercera 
entrega del mítico ROAD RASH 
para la consola Mega Drive. 


L a saga sigue siendo, a juicio 
de usuarios y crítica, lo me- 
jor que han creado los nor- 
teamericanos para los 16 
bits de Sega a lo largo de 
su dilatada carrera. Este 
nuevo reto motocidístico cuenta con 
un número importante de novedades 
aunque, en líneas generales, el esque- 
ma de juego es prácticamente el mis- 
mo que conocimos en sus antecesores. 
Los recorridos ya tradicionales de Sie- 
rra Nevada o Pacific Coast han sido 
sustituidos por otros escenarios tan su- 
gerentes como Alemania, Brasil o 
Etiopía. Estos cambios de localización 



La opción para dos jugadores, además de varias modalidades, cuenta con la 
misma velocidad y con numerosos elementos (decoración, escenarios, 
vehículos, oponentes y passwordsjdel modo individual. 
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suponen un profundo cambio en la 
imagen que teníamos de ROAD 
RASH. Así, el verde predominante en 
la saga se alternará con paisajes neva- 
dos e incluso con una fase nocturna 
como la de Japón. Por otro lado, en el 
aspecto gráfico también encontrare- 
mos una presencia mayor de obstácu- 
los -móviles y estáticos- que añaden 
una importante dosis de emoción. Co- 
ches patrulla, helicópteros, perros sin 
dueño, ciervos despistados, transeún- 
tes sin sentido común, toda la fauna 
motorizada de la Nacional IV y quince 
pilotos suicidas se reparten a lo largo 
de las sinuosas carreteras para amar- 
garnos la existencia. Todos estos ele- 
mentos y la velocidad extrema acos- 
tumbrada nos obligarán a emplear 
una dosis extra de habilidad, y a per- 
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manecer atentos en todo momento a 
lo que ocurre tanto dentro como fue- 
ra de la carretera. 

Entre las novedades más interesantes 
está la posibilidad de mejorar algunos 
aspectos técnicos (motor, neumáticos 
o suspensión) de nuestra montura, y 
la incorporación de un nuevo arsenal 
en el que desta- 
can la porra eléc- 
trica o las efecti- 
vas bombas de 
mano. Aunque no 
puedan conside- 
rarse como nove- 
dad absoluta, ya 
que estaban en la 


segunda parte, se ha incluido una nue- 
va serie de secuencias de fin de carre- 
ra, llenas de humor y simpatía. 

La opción de dos jugadores simultá- 
neos también presenta un aspecto 
más atractivo y la misma velocidad 
que el modo individual. Por lo demás 
música cañera, sonido efectivo y toda 
la velocidad que 
uno pueda aguan- 
tar en una de las 
continuaciones 
más esperadas 
por los usuarios 
de Mega Dríve. 

DE LUCAR 





ELECTRONIC ARTS 
ELECTRONIC ARTS 
MEGAS ♦ 16 
JUGADORES ♦ 1-2 

VIDAS ♦ DINERO 
NIVELES ♦ 5 
CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ SI 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICO 

▲ Nuevos recorridos, me- 
jores digitalizaciones de 
imágenes y una asombro- . 
sa gama de detalles. 

Y Los colores no son na- 
da brillantes. 


MUSICA 

▲ Amplio repertorio de me- 
lodías con mucho ritmo y 
aparatosa orquestación. . 

▼ Demasiado estridentes 
en la gran mayoría de los 


SONIDO F X 

▲ Sonido de motor con- a 

vincente. voces digitaliza- 

das y algunos efectos de 
cierto mérito. 

Y Los motores más po- 
tentes suenan a rayos. 

JUGABILIDAD 

▲ La jugabilidad tradicio- a 

nal con un componente 

de riesgo mucho mayor y <*§8 
una cierta mejora en el 
modo de dos jugadores ^ 

simultáneos. 
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Para jugar 

en cualauier 


UN LIBRO-JUEGO 


CAPAZ DE 


CONVERTIR 


UNA REUNION 
EN UN DIVERTIDO 
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A pocos os sonará el nombre de la 
compañía System 3. Este hecho 
resulta lógico, teniendo en cuenta 
que PUTTY SQUAD es su tercera 
producción en el campo de las 
consolas. Sin embargo, su historia 
se remonta nueve años atrás. 


E ra el tiempo de expansión 
de las empresas dedicadas a 
la programación de softwa- 
re para microordenadores. 
Las compañías pequeñas se 
unían para luchar contra las 
grandes industrias. Fue entonces cuan- 
do Activision, Lucas Film Carnes, 
Electric Dreams y System 3 fusiona- 
ron sus fuerzas para crear un holding 
distribución. System 3 era la res- 
ponsable de los más extraños y vario- 
pintos juegos. Títulos como TWISTER o 
INTERNATIONAL KARATE empezaban 
a ser populares entre los usuarios, y 
disfrutaban de una estupenda acogi- 
da en los medios especializados. En 
Occidente existía una fascinación por 
todo lo oriental, y Durell se transfor- 
mó en la primera compañía que reali- 
zaba un juego con un ninja de prota- 
gonista. Su nombre era SABOTEUR. 
Entonces System 3 realizó THE LAST 
NINJA, una aventura tridimensional 
obtuvo un gran éxito y que ten- 






dría tres entregas más. A lo largo de 
los años muchos fueron los títulos que 
engrosaron la lista de esta empresa: 
MYTH, DOMINATOR, TUSKER ,IK+. 
Pero ninguno tan original como SILLY 
PUTTY, un arcade de plataformas en 
el que su camaleónico personaje po- 
día realizar todo tipo de acciones. 

Este título fue el primero que System 
3 llevó al campo de las consolas, reali- 
zando una fantástjica versión para Su- 
per Nintendo que se llamaría SUPER 
PUTTY. Su éxito impulsó una conti- 
nuación con el nombre de PUTTY 
SQUAD. Las diferencias entre este tí- 
tulo y su antecesor son variadas, y es- 
triban principalmente en su desarro- 
llo. La estructura de los niveles ha pa- 
sado de ser completamente lineal a te- 
ner un mapeado laberíntico, en el que 


NIGHT FLIGHT 
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La versión para Mega Drive ha sido lavada con un detergente que no conserva los colores, mientras que el 
lanzamiento para Super Nintendo fue lavada con Elfcolor ¿Notáis la diferencia? 
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SYSTEM 3 
DICE GAMES 
MEGAS 4 8 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS 4 1 
FASES ♦ 54 
CONTINUACIONES 4 NO 
PASSWORDS 4 SI 
GRABAR PARTIDA 4 NO 


A Las animaciones de to- A 

dos los sprítes son muy 
fluidas. 

▼ El colorido y los fondos ^B 
resultan bastante mejora- 

bles en este juego. 

MUSICA 

▲ Este lanzamiento sobre- a 

sale por sus buenas y va- 
riadas melodias. 

▲ La percusión de las mú- ^B 
sicas suena con una gran 
claridad 

SONIDO F X 

A Contiene un elevado a 

número de voces digital»- 
zades 

▼ La calidad de éstas re- ^B 
sulta. pese a todo, bas- 
tante deficiente. 

JUGABILIDAD 

A La cantidad de fases a 

asegura una larga dura- 
ción del cartucho. 

▼ El sistema de control ^B 
del juego resulta dema- 
siado complejo 


PUTTY 
SQUAD es la 
primera aventura 
de este extraño 
personaje que llega a 
la consola Mega Dri- 
ve. Este lanzamiento 
no destaca en ningún 
aspecto en particular, 
y posee abismales df- 


■ Jr ferencias 

gráficas y de 
Y control con res- 
pecto a las versio- 
nes para Amiga y pa- 
ra Super Nintendo. 
Estamos ante un 
buen juego aunque 
podría ser muchísimo 
mejor. Otra vez será. 
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Esta compañía, con sede en Mlddlesex (Inglaterra), lleva casi diez años en 
funcionamiento. He aquí dos de los títulos mas representativos de su 
trayectoria: la primera aventura de Putty e INTERNATIONAL KARATE PLUS, 
primer simulador de lucha con tres Jugadores simultáneos que fue el 
segundo programa de Archer Mclean, creador de DROPZONE. 




nos será bastante difí- 
cil localizar a los fami- 
liares que deberemos 
rescatar. Nuestro per- 
sonaje puede utilizar 
diversos Ítems como 
armas, escudos o ve- 
hículos, aunque el ob- 
jetivo sigue siendo el mismo: 
a todos los putties y encontrar la sali- 
da. En el apartado gráfico destacar la 
perfecta conversión Super NES realiza- 
da por los programadores de la ver- 
sión para Amiga, que conserva todo el 
colorido y la brillantez 
de sus decorados. Es- 
ta cualidad no se pro- 
duce en Mega Dríve, 
donde la paleta em- 
pleada es de lo más 
triste que hemos visto 
en los últimos tiem- 


pos, aparte claro está 
de la censura gráfica 
practicada a todos sus 
decorados. 

La animación es igual 
en todas las versiones, 
aunque en Mega Drí- 
ve se ha reducido el 
tamaño de los sprítes considerable- 
mente. Las músicas son buenas en los 
dos casos. En Super Nintendo Richard 
Joseph ha creado una partitura origi- 
nal de gran brillantez, mientras que en 
los 16 bits de Sega se ha optado por 
adaptar las músicas 
de Amiga. Un punto 
importante en este ar- 
cade lo ocupan las d¡- 
gitalizaciones de soni- 
do, que son de una 
gran calidad en Super 
NES e indescifrables 
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en Mega Drive. Además, la cantidad 
de acciones que debe realizar el per- 
sonaje requiere la utilización de todos 
los botones posibles. En Super NES em- 
plearemos la totalidad de los pulsado- 
res, cuyas funciones se han distribuido 
con inteligencia facilitando el control. 
En Mega Drive el equipo de progra- 
mación, anclado en el Paleolítico, in- 
sisten en utilizar dos botones para de- 


sarrollar las mismas acciones que en 
Super NES (donde son imprescindibles 
seis). Gracias a esta chapuza técnica, 
al intentar determinados movimientos 
veremos con asombro otro distinto. 
PUTTY SQUAD es divertido y jugable, 
incluso en Mega Drive pese a sus defi- 
ciencias técnicas. 
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SYSTEM 3 
SYSTEM 3 
MEGAS ♦ 12 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 1 
FASES ♦ 54 
CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ SI 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


▲ El colorido y lo realiza- 
ción de los decorados de 
este titulo. 


▲ Las animaciones del 
personaje central son ex- 
traordinarias. 


▲ Las marchosas melodí- 
as imprimen gran dinamis- 
mo al desarrollo del juego 

▼ Todas las melodías re- 
sultan demasiado simila- 
res. 


A El doble de digitaliza- 
ciones que en la versión 
para Mega Drive. 

A Los efectos se escu- 
chan con una enorme cla- 
ridad. 


A El sistema de control es 
soberbio, utilizando todos 
los botones del mando 
con una gran inteligencia. 

▼ El número de pass- 
words resulta escaso. 


Los pro- Drive son 

gramadores abísmales, 

de la versión ori- PUTTY SQUAD 

ginal para Amiga es. sin duda, el mo- 
hán sido los encarga- joi lanzamiento de to- 
dos de realizar la con- dos los protagoniza- 
versión para Super dos por extrañas cria- 
Nintendo. y las dife- turas. Es un titulo ab- 
renda con la entrega solutamente recomen- 
para la consola Mega dable. 










A PESAR DE QUE SUS COMIENZOS EN SUPER NINTENDO 
NO FUERON MUY AFORTUNADOS CTAN SOLO HAY QUE 
RECORDAR EL LASTIMERO SPANKY'S QUESTJ, NATSUME 
SE HA GRANJEADO EN ESTOS ULTIMOS ANOS LA CON- 
FIANZA Y LA ADMIRACION DE LOS USUARIOS DE LOS 1G 
BITS DE NINTENDO GRACIAS A TÍTULOS DE LA CALIDAD 
DE LA SAGA KIKIKAIKAI NINJA CEN OCCIDENTE LLAMA- 
DA PGCKY & RGCKY) Y. SOBRE TODO. POR EL SOBERBIO 
NINJA WARRIGRS AGAIN CAQUI CONOCIDO SIMPLEMEN- 
TE COMO NINJA WARRIORS). 


P ues bien, tras producir la última 
adaptación del clásico de la com- 
pañía Taito, este excelente grupo 
de programación se ha propuesto revolu- 
cionar el mercado de los shoot'em up pa- 
ra Super Nintendo con WILD GUNS, un 
soberbio cartucho que retoma el desarro- 
llo de toda una leyenda de los salones re- 
creativos: CABAL. 

Como todos recordaréis, la mecánica de 
CABAL era tan sencilla como apasionante. 
Controlando un soldado de élite debíamos 
acabar con todos los enemigos que nos 
aparecían en pantalla, procurando esqui- 
var en todo momento el impacto de sus 
balas y granadas. A pesar de que la idea 



no resultaba nada original (era una mez- 
cla de OPERATION WOLF y las fases en 3D 
del CONTRA de Konami), CABAL se con- 
virtió pronto en una de las recreativas más 
populares de la historia debido a su senci- 
llez y a la tremenda adicción que genera- 
ba la posibilidad de acabar a balazos con 
todo: casas, faros marítimos, aviones, tan- 
ques o divisiones enteras de soldados. 

Este dato hizo que CABAL fuera, junto con 
el TETRIS de Atari y el PANC de Mitchell, 
la máquina más solicitada no sólo en los 
salones recreativos, sino también en bares, 
cafeterías y en locales públicos en general. 



BGNUS * • 

POS UN PUÑADO DE DOLARES 



Tras superar dos fases. Wild Guns nos invi- 
tara A PARTICIPAR EN UNA DELIRANTE FASE DE 
BONUS CUYA PRINCIPAL RECOMPENSA SON LOS PUN- 
TOS Y UNAS CUANTAS SACAS DE ORO QUE NUNCA 
VIENEN MAL. # 
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Los responsables de Natsume, conscien- 
tes de la tremenda carga adictiva de este 
clásico y en vista de que no existía en con- 
sola ninguna adaptación de este juego o 
sucedáneo (con la excepción del NAM'75 
para Neo Geo), ha tomado el desarrollo de 
CABAL y lo ha trasladado a un entorno fan- 
tástico que mezcla elementos futuristas con 
otros del salvaje Oeste. Este lanzamiento 
sigue la más pura tradición BRAVESTARR, y 
todo ello con unos gráficos de caerse de 
espaldas y un sonido de película. 

Al mando de Clint o Anne (tú eliges) ten- 
drás que limpiar el Oeste de la peor esco- 
ria, usando para este fin las dos únicas ar- 
mas disponibles: tu valor y un Winchester 
Peacemaker Turbo R capaz de arrasar con 
todo lo que aparezca en pantalla. Si lo de- 
seas podrás acompañarte de un amigo pa- 
ra enfrentaros juntos a la peor plaga de pis- 




SUPER NINTENDO 


PERSONAJES 


LA BELLA Y EL BESTIA 


toleras que jamás ha asolado el planeta. 
Visitarás los lugares más inhóspitos y los pa- 
rajes más peligrosos, recorrerás las llanuras 
a bordo de un tren destrozando los vehí- 
culos enemigos, penetrarás en lo más pro- 
fundo de una mina de silicio mientras eli- 



minas a los mineros con la culata de tu 
Winchester. Sin duda, la compañía Natsu- 
me no ha descuidado ni un solo detalle 
para que el jugador pueda disfrutar a lo lar- 
go de las seis fases del juego de lo mejor y 
lo peor del lejano Oeste. Estamos en pre- 
sencia de un soberbio cartucho que viene 
dispuesto a convertirse rápidamente en to- 
do un clásico. 

Técnicamente WILD GUNS es todo un 
bombazo. Al perfecto colorido de todo el 
juego y a la gran animación de sus perso- 
najes, hay que añadirle el elevado grado 
de minuciosidad y detalle con que Natsu- 


Tanto si decides 

AFRONTAR ESTA AVEN- 
TURA SOLO O ACOMPA- 
ÑADO DE UN AMIGO, TE 
ESPERA LA DIFICIL ELEC- 
CION DE ELEGIR UNO DE 
LOS DOS PERSONAJES QUE 
OFRECE WlLD CUNS. 
CLÍFF ES UNA MALA 
BESTIA, FORJADA EN MIL 
LUCHAS CONTRA CUA- 
TREROS Y TIENE UNA PO- 
TENCIA DE DISPARO INI- 
GUALABLE. Por el con- 
trario, Anne es cono- 
cida POR SU AGILIDAD, 
UNA CARACTERISTICA 
BASICA PARA ESQUIVAR 
COTI EXITO LOS DISPAROS 
DE SUS ENEMIGOS. 
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WILD GUNS 


0UPER NINTENDO 


VERSUS • 

CUELO BAJO EL SOL * 



PARA REGOCIJO DE LOS AMANTES DE LA COM- 
PETICION Y MAS CONCRETAMENTE DEL PIQUE 
CON AMIGOS. HERMANOS Y DEMAS FAMILIA- 
RES. LA COMPAÑIA NATSUME HA DISPUESTO 
UNA TREPIDANTE OPCION. EN ELLA PODRAN 
COMPETIR UNO O DOS JUGADORES PARA VER 
QUIEN CONSIGUE HACER MAS DIANAS EN UN 
TIEMPO DETERMINADO. 



me ha dotado a cada uno de los escena- 
rios que componen el juego. Al contrario 
que en OPERATION WOLF o UNE OF FIRE, 
los programadores no se han conformado 
con que podamos pulverizar a balazos una 
o dos cosas. En WILD GUNS todo está su- 
jeto a la más absoluta destrucción: los cris- 
tales, las paredes de las casas, los carteles, 
las botellas, las lámparas, las mesas, las tu- 
berías, las sacas de oro o la chapa de los 
tanques enemigos. En definitiva, presen- 
ciaremos ante nuestros atónitos ojos todo 
un festival de aniquilamiento, amenizado 
por maravillosas melodías de western con 



toques tecno. Por último, y para poner la 
guinda a este maravilloso pastel, se ha do- 
tado a este lanzamiento de un interesante 
modo versus para uno o dos jugadores. 
Con este título Natsume se reafirma co- 
mo uno de los mejores grupos de progra- 
mación para los 1 6 bits de Nintendo. 
Unos genios que lo mismo utilizan la mi- 
tología japonesa para crear los shoot'em 
ups más graciosos y desmadrados, reviven 
viejos éxitos de los arcades o crean mara- 
villas tan divertidas como WILD GUNS. 

NEMESIS 





BAL 


TITUS 
NATSUME 
MEGAS ♦ 8 
JUGADORES ♦ 1-2 
VIDAS ♦ 3 
FASES ♦ 6 

CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


▲ Una auténtica maravilla 
gráfica en la que el per- 
fecto uso del color sólo se « 
ve superado por la anima- 
ción de los sprites y los 
detallados escenarios. 


MUSICA 

▲ Acertadas y sobresa- 
lientes mezclas de música 
country y western con to- , 
ques tecno que ambien- 
tan este sensacional jue- 
go al máximo. 


SONIDO \ 

A Correctos y para nada 
ensordecedores, lo que 
permite disfrutar aún más « 
de las melodías de este tí- 
tulo. Cumple perfectamen- 
te su cometido. 


JUGA8ILIDAD 

▲ Su punto fuerte. Si con a 
un jugador wild GUNS es 
fantástico, con dos la co- 
s a llega al desmadre. Uno 
de los juegos mas increí- ^ 
bles que recordamos. 
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Con la reciente salida al mercado de la'Versión. 
en casteñagfftíel excitante juego Mac Dcg 
McCregJ«sffl® JUEGOS y Philips te 
obsequian con-'lá^esCíipendos packs de Mac 
Dcg' McCree^ue incluyen el juego (en 
castellano), una pis^olaj una estrella de 
Sheriff, entre otras cosas. 

Si quieres conseguir uno de estos premios, sólo 
tienes que mandar el cupón adjunto (no se 
admitirán fotocopias) antes del 3 1 de Mayo a: 
Ediciones Mensuales. 5 A Revista SUPER 
JUEGOS. C / O Donnell. 12. 28009 Madrid, 
indicando en una esquina 
del sobre "Concurso Mac Dog" 
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Ocean se ha especializado en 
lanzar títulos que pueden destrozar 
los nervios de cualquier jugador. 
En esta ocasión la compañía 
británica vuelve a deleitarnos 
con un cartucho para los 16 bits 
de Nintendo, que peca de 
una excesiva dificultad. 




O cean ha conseguido un 
hito que no se recorda- 
ba en ninguna otra 
productora de video- 
juegos: rizar el rizo y 
conseguir que sus jue- 
gos sean conocidos en el mundo por 
lanzamientos cuya dificultad resulta ex- 
cesiva. MR. NUTZ, ADDAMS FAMILY 2, 
JURASSIC PARK 2 o el propio THE 
FLINTSTONES, sin olvidarnos 
del resto de producciones 
de la compañía, constitu- 
yen unas magníficas prue- 
bas de esta afirmación. La 
cuestión está en que de 
muy poco nos sirve que 
un juego tenga unos 
gráficos espectaculares. 


unas animaciones maravillosas y un ma- 
peado extenso cuando contamos' con 
muy pocas posibilidades de ver todos sus 
niveles. Todo ello pese a que, como en 
el título que nos ocupa, contemos con la 
siempre bienvenida opción de pass- 
words. 

THE FLINTSTONES, como habréis su- 
puesto, es la adaptación para la consola 
Super Nintendo del filme producido por 
Steven Spielrock hace escasamen- 
te un año. En ella, John Good- 
man y Rick Moranis encarna- 
ban, respectivamente, a Pedro 
Picapiedra y Pablo Mármol, los 
carismáticos personajes crea- 
dos por William Hanna y Jo- 
seph Barbera. El resultado 
entonces no fue excesiva- 


SUPERJUEGOS 








SUPEf? NINTENDO 




CONTRASEÑA 



mente satisfactorio, destacando única- 
mente los magníficos efectos especiales 
de la película. Sin esta realización jamás 
se podría haber recreado, con tanta fide- 
lidad, la esencia de la serie original. Para 
conseguir tan deseado espectáculo cine- 



matográfico se contó con la inestimable 
ayuda de la Industrial Light & Magic y, 
cómo no, del talonario del magnate Ste- 
ven Spielberg. 

El juego se encuentra dividido en cinco 
fases, con sus respectivos subniveles. Pe- 
dro, que será el personaje al que contro- 
laremos durante todo el juego, deberá 
encontrar únicamente la salida, a excep- 
ción de un par de fases en las que ten- 
dremos que enfrentarnos al típico ene- 
migo de final de fase. Este personaje se- 
rá tan difícil de eliminar, como el juego 
de concluir. Gráficamente, el lanzamien- 
to da lo mejor de sí mismo, inundando 
cada uno de sus cinco niveles con dece- 
nas de planos de sera// y degradados que 
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sólo la consola Super Nintendo es capaz 
de generar. Mientras tanto, el resto de 
sistemas de 1 6 bits se deben conformar 
con presentar esperpénticas tramas de 
fondo. Como dato a destacar decir que 
la pantalla inicial, en la que Pedro apare- 
ce sobre el dinosaurio con el que trabaja, 
es un auténtico deleite para los ojos, tan- 



FIN AL 




to por el impresionante tamaño del di- 
nosaurio como por la indecente cantidad 
de planos de scroll incluidos en la esce- 
na. El control de nuestro personaje es, 
por desgracia, uno de los puntos más flo- 
jos del juego, llegando a su máxima ex- 
presión cuando tengamos que encara- 
mar a Pedro a alguno de los muchos sa- 
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THE F L 



lientes que hallaremos en el juego. Esta 
tarea será una de las más difíciles de do- 
minar durante la aventura. 
Técnicamente, el juego destaca en el as- 
pecto gráfico, como antes comentába- 
mos, aunque las animaciones, sin llegar a 
ser malas, no dejan de ser vulgares. La 
música, por el contrario, está muy bien 
realizada, contando con la conocida sin- 
tonía de la serie original que el grupo 
musical B52 se encargó de versionar pa- 
ra la película. El inolvidable Yabba Dab- 
ba Doo de Pedro Picapiedra ha sido digi- 
talizado, como era de esperar, recrean- 
do aún más la excelencias de este caris- 
mático personaje de Hanna & Barbera. 
THE FLINTSTONES es un título que po- 
dría haber sido mucho mejor. La deses- 


perante dificultad de este juego ha sido la 
principal culpable de que la nota global 
de esta juego nosea, aún, mucho más al- 
ta. Si quieres disfrutar durante meses y 
además tienes unos nervios de acero, és- 
te es tu juego. 

J.C. MAYERICK 





VIDA6 ♦ A 


OCE AH 
OCEAN 
MEGAS ♦ 1(S 
JUGADORES v 1 


TASES ♦ 5 

CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS + SI 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 

G R A F I C O S 

▲ Sin duda, estamos an* A 
te el mejor apanado de to- 

do el juego. 

▼ En ciertos niveles, los 
gráficos se repiten conti 
nuamente. 

MUSICA 

A La partitura original de j 
la película esta fielmente jM 

representada. 

▲ Lo mismo puede co- 
mentarse del resto de te- 
mas del t'nulo 

SONIDO F X 

▲ l odos los sonidos ca j 
racteristicos de Pedro es jfl 
tan incluidos 

▲ Mención especial para 
los clasicos jYabba Dab 
ba Doo! y jWilmuaa! 

JUGABILIDAD 

▲ Se agradece la opcion a 
inicial dei juego para se AM 
leccionar el idioma. 

▼ Lastima que este titulo 
sea. por su excesiva difi- 
cultad. injugabie 
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PA R K 


Extraña es la persona que no se 
ha regalado un trepidante día en 
un parque de atracciones. La 
Montaña Rusa, el Pulpo, el Barco 
Pirata y otros mil engendros 
mecánicos se encargaron, 
seguramente, de hacernos felices 
y de dejarnos los bolsillos tan 
limpios como una patena. Ahora, 
la historia se repite con este juego. 


iiiimr 


IO Y 
OCIO 




C uando echéis unas cuan- 
tas partidas con THEME 
PARK comprenderéis có- 
mo se logra aunar el en- 
tretenimiento de los visi- 
tantes con el beneficio 
económico de estos gigantescos centros 
de diversión. A lo largo de 24 emplaza- 
mientos, repartidos por todo el mundo, 
tendremos que ir construyendo parques 
de atracciones dotándolos con todo tipo 
de artilugios mecánicos y tiendas para 
tentar las carteras de cientos de visitan- 
tes. Los únicos inconvenientes a nuestras 
ansias constructoras serán nuestros limi- 
tados recursos económicos, el coste de 
las atracciones y los gastos variables ge- 
nerados por plantilla, terreno y suminis- 
tros. Otros aspectos a tener en cuenta 
son el diseño de las calles, la seguridad 
de las instalaciones, el número de em- 
pleados, las negociaciones con sindica- 
tos, las inversiones en investigación de 
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nuevos entretenimientos y la fijación de 
precios de los tickets de entrada. Todos 
estos factores, y otras circunstancias que 
irán surgiendo por el camino, nos obli- 
garán a mantener una frenética acción 
de vigilancia y a calcular con mimo cada 
uno de los pasos de nuestra estrategia. 
Aunque se puede seleccionar el nivel de 
dificultad (tres grados más el carácter de 


SUPERJUEGOS 













MEGA DRIVE 



CLASIFICACION 


GRAFICA 
DE DINERO 



Al finalizar cada año tendremos la 
oportunidad de comprobar nuestra 
posición en el ranking mundial 
de parques de atracciones. 





A lo largo de la partida es 
obligatorio mirar los gráficos de 
gestión para conocer en todo 
momento nuestro desarrollo. 
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Aquí \ ^ 

podéis ver ^ 
una pequeña W# 
muestra de lo % 
que podría ser V 
vuestro parque. 

Los únicos límites \ 
que encontrarás 
serán tu imaginación 
y, sobre todo , tu 
bolsillo. Ya lo sabes. 




A uU -X > 


SUPERJUEGOS 





























T H E N E 





RUINA 


Empezar un proyecto y acabarlo es. 
en muchos casos -y sobre todo en 
estos tiempos-, una misma cosa 
Fue bonito mientras duró. 



los visitantes y el nivel de los oponentes), 
cada escenario cuenta con un nivel pro- 
pio de complejidad basado en la rique- 
za, abundancia de población y en las 
condiciones meteorológicas del lugar. Los 
primeros emplazamientos, por su estatu- 
to económico y por su bajo grado de di- 
ficultad, son todo un alarde de jugabili- 
dad y excelente banco de pruebas para 
hacer experimentos. Pero a partir de ahí, 
la historia será otro cantar. Pocos juegos 
pueden presumir de una jugabilidad tan 
enorme y de unas posibilidades tan altas 
de perdurar sin convertirse en un verda- 
dero tormento. En otra materia de cosas, 
el aspecto gráfico, melódico y sonoro se 
encuentran en un nivel excelente, y sólo 
notaremos pequeños fallos en el scroll de 
pantalla al alcanzar nuestro parque unas 
dimensiones gigantescas. Pero ni eso en- 
turbia tan fantástico panorama. En resu- 
men, THEME PARK es una excelente 
oportunidad de disfrutar con un increí- 
ble programa de estrategia, técnicamen- 
te correcto, claro en su desarrollo, muy 
movido y variado, altamente atractivo y 
con constantes golpes de humor. 

DE LUCAR 


F 


NEGOCIACIONES 



Todo empresario sabe lo difícil que 
resultan unas negociaciones. Estas 
son una excelente ocasión para 
demostrar tu habilidad. 



PAISES 



Cada emplazamiento tiene unas 
características propias. La riqueza 
el número de habitantes y la 
dificultad son las más importantes. 





1 : 1.1 A mONK ARTS 
BÜLLFRÓG 
ME< >AS ♦ 16 
)ÜGADOR£6 * 1 

VIDAS ♦ dTnÉRÓ 

( < >NTÍNÜÁ( IONES ♦ NO 
FAS* iWORDS ♦ 91 
GRABAR PARTIDA ¡TÑO 


A Gráficos coloristas, es 
cenarlos variados, anima 
aon Impecable y multitud 
de atracciones. 

y Con muchos elementos 
se altera el scroll 


A Las melodías se alter- 
nan al variar nuestra posi- 
ción en el parque 

▼ Aunque suena bien, la 
melodía principal es algo 
inaguantable. 

SONIDO 

▲ Llantos, risas, abuche- 
os. los sonidos de las 
atracciones y alguna es 
paródica explosión. 

V Los visitantes llorones 
son los más pesados. 


JUGABILIDAD 

A 24 parques a construir, 
varios niévelos de dificul- 
tad y mil elementos a te 
ner en cuenta. 

▼ El salto de dificultad de 
unas zonas a otras 
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Hemos dado un paso más que otros. El PERIÓDICO DE CATALUNYA CD-ROM Septiembre/Diciembre 1994 
es la respuesta electrónica que nos pedía el futuro. Una respuesta que aplica, por primera vez en España, a 
tecnología de visualización más avanzada y que le ofrece la más práctica, 
cómoda y económica hemeroteca. 

En EL PERIÓDICO DE CATALUNYA CD-ROM Septiembre/Diciembre 1 994 
usted encontrará todas las noticias, todas las fotografías y todos los artí- 
culos publicados en El Periódico de Catalunya de septiembre a diciembre 
de 1 994 distribuidos como en la edición diaria. 650 MB de información 
y sólo por 3.495 ptas., más gastos de envío. 


m 


Diciembre 


Trimestralmente editaremos el CD-ROM correspondiente. 


el Periódico 




~ Si quiere recibir contra reembolso 
EL PERIÓDICO DE CATALUNYA 
f CD-ROM Septiembre/Diciembre 1994 

f por sólo 3.495 ptas. (más gastos de envío), 
^ rellene este cupón y envíelo a: 

g ZETA MULTIMEDIA, S.A. 

* Bailón, 84 

Y 08009 Barcelona 


f 
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i 
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Nombre 

Anr*llirin<í 


nirorv'ión 



Tel 

Población 



C.P. 


. Provincia 


Distribuye: 

ZETA MULTIMEDIA. SA. 


^ZelaMulliMedia 


Un gran medio de comunicación 
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C on cinco adaptaciones pa- 
ra las consolas Nintendo 
(tres de ellas para SNES), y 
una pseudoversión llama- 
da TECMO WORLD CUP 
(no distribuida en España 
por Sega), Tecmo se ha decidido por fin 
a utilizar el gran potencial técnico del 
subvalorado Mega CD para realizar una 
nueva entrega de CAPTAIN TSUBASA, 
uno de los mayores clásicos del manga 
deportivo. La obra maestra de Yoichi Ta- 
kahashi es conocida en nuestro país por 
una serie de dibujos animados, produci- 
da porTsuchida Productions, que reci- 
bió aquí el nombre de CAMPEONES. En 
ella se narraban los progresos deportivos 
de un as del fútbol, Tsubasa Ozora (co- 
nocido en España como Oliver Aton), 
desde que era un niño has- 
ta su incorporación a la se- 
lección de Japón, con la 
que gana el Mundial de 
Fútbol. Este hilo argumen- 
tal es sabiamente explota- 
do por Tecmo, que ha in- 
cluido en el juego las mejo- 
res secuencias de la serie de 
televisión y todos sus perso- 
najes. En más de una oca- 
sión nos veremos las caras 
con el temible equipo del 
Toho, liderado por Kojiro 
Hyuga (Mark Lenders) y 
con el soberbio Ken Wakas- 
himazu (Ed Warner) como 
portero, sin olvidar a los ge- 
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Papa la u?N£itup pc. elatc. NulVc 

LANZAMIENTO LA compañía T^CMé? Lía 
iNcluipc C.N «PAPTAINl T^LI&AóA la 
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PIAFEUTAE AUN MAA PC. C.ATC. TITULA. 


melos Derrick y su espectacular Catapul- 
ta Infernal. Por suerte, Tsubasa cuenta 
con la ayuda de Taro Misaki (Tom Baker) 
con el que formará la pareja de oro del 
NewTeam. Para aquellos que no conoz : 
can ninguna de las anteriores entregas 
de CAPTAIN TSUBASA, es necesario de- 
jar bien claro que no estamos ante un 
juego de fútbol normal y corriente. CAP- 
TAIN TSUBASA (al igual que WORLD 
CUP SOCCER) es ante todo un título de 
estrategia. Pero, no os asustéis. En este 
lanzamiento toda la carga estratégica se 
centra en intentar no desperdiciar la ener- 
gía de nuestros futbolistas en inútiles tiros 
a puerta ni en acciones individuales, sino 
en jugar en equipo, centrando al final al 
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delantero centro para que supere al por- 
tero adversario. Eso no significa que los 
amantes de las tácticas y la simulación no 
puedan dar rienda suelta a sus instintos 
valdanescos. Al contrario. Para ellos se ha 
creado toda una serie de submenús don- 
de podrán crear alineaciones o cambiar 
jugadores. Esta gran sencillez de manejo 
es sólo una de las muchas cualidades de 
este grandísimo juego, sin duda la mejor 
licencia de manga jamás creada para Me- 
ga CD. La calidad gráfica de CAPTAIN 
TSUBASA es indiscutible. Si bien no llega 
al colorido de las entregas para Super 


SUPERJUEGOS 



NES, si las supera en rutinas gráficas gra- 
cias al hardware de esta consola. Los ju- 
gadores de cada equipo tienen en su ha- 
ber un arsenal de disparos y acciones es- 
peciales, todas ellas realmente especta- 
culares, y de una calidad plástica difícil- 
mente explicable. Ver ejecutar el tiro del 
Tigre a Mark Lenders, Oliver y Tom en 
pleno disparo doble-combinado, o con- 
templar a Ed Warner saltando en el pos- 
te para parar un balón es toda una ma- 
ravilla gráfica. Al mismo tiempo, los ba- 
lones se deforman en el aire, los defen- 
sas salen despedidos por la potencia del 
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disparo, y el esférico agujerea la red. 
Todo amenizado por diálogos digita- 
lizados de la serie de televisión y dra- 
máticas secuencias intermedias. 
CAPTAIN TSUBASA es toda 
una experiencia gráfica, sonora 
y jugable inolvidable. Todo un 
juegazo que merece algo mejor 
que estar en manos de unos cuan- 
tos privilegiados dotados de un CDX 
Pro o un Mega CD japonés. Pero qué se 
le va a hacer. 


NEMESIS 



GRAFICOS 

A El hardware de Mega 
CD permite introducir por 
primera vez en CAPTAIN 
TSUBASA deformaciones. 
rotaciones y alguna que ^ 
otra lindeza gráfica. 


TECMO 

TECMO 

MEGAS ♦ CD-ROM 
JUGADORES * 1 y 2 
VIDAS ♦ 1 
FASES ♦ +24 

CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ SI 


MUSICA 

▼ Con la única excepción 
de la música de la intro. el 
resto de melodías son de , 
cartucho, desperdiciando 
las grandes posibilidades 
sonoras del CD. 


SONIDO F X 
A Diálogos digitalizados > 
directamente de la serie 
de televisión. Este aparta* <4^ 
do merece un sobresa- 
líente. Todo un acierto de 
los programadores. 


JUGABILIDAD 

A A pesar de ser algo pe- a 
or técnicamente, esta ver- ^ 
sión Mega CD es mil ve- <0$ 
ces más jugable y senci- 
Ha de manejar que las de 
las consolas Nintendo. 



SUPERJUEGOS 









Toriqamo es el pro- 
tagonista de esto nuevo 
entrego de Mongo Zone. Dos de 
sus mejores creociones hon dodo 
pie o dos estupendos cortuchos de los 
que os ofrecemos en absoluta primicio 
los primeros imágenes. No son otros que 
lo odoptoción ol videojuego del geniol GO! 
GO! HCHMHN de V-Jump u lo último en- 


anpresto, sin duda la com- 
' pañía más experta en cuanto 
a adaptaciones de manga a vi- 
deojuego se refiere, es la responsable 
de trasladar a la Super NES el último 
éxito de la factoría Toriyama: GO ! GO! 
ACKMAN. 

Desde que viera la luz por primera vez 
en Mayo de 1 993 en las páginas del 
genial V-|ump, este simpático demo- 
nio ha logrado desbancar en populari- 
dad incluso a la intocable Arale, la otra 
estrella de la revista. Esto es debido no 
sólo al gran carisma del protagonista, 
sino por las grandes dosis de humor 
con que Toriyama y el Bird Studio han 
dotado a cada capítulo. En ellos se pue- 
den ver los continuos esfuerzos del jo- 
ven demonio Ackman por matar hu- 
manos, para posteriormente coger sus 
almas y venderlas. Y todo ello con el 
beneplácito de su padre, cabeza de fa- 
milia de una estirpe de demonios de lo 
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más disparatada. Por supuesto, las fuer- 
zas del bien intentarán poner freno a 
sus propósitos, iniciando una serie de 
divertidísimo enfrentamientos entre 
Ackman y lo más selecto del ejército 
celestial. Con respecto al videojuego, 
Banpresto ha creado su mejor título 
para Super Nintendo con una calidad 
gráfica y sonora a años luz de sus otros 
lanzamientos (con la única excepción 
de BASTARD!). En GO! GO! ACKMAN 
no sólo encontraremos constantes gol- 
pes de humor, 
directamente sa- 
cados del manga 
original. Este títu- 
lo es todo un fes- 
tival gráfico re- 
pleto del mejor 
colorido, unos 
sprites graciosos 
y perfectamente 
animados. Pero 
sobre todo, lo que más llama la aten- 
ción de GO! GO! ACKMAN son los 
escenarios, coloristas y variados, do- 
tados de mútiples planos de scroll pa- 
rallax. Esta gran calidad técnica se 
complementa con las tronchantes se- 
cuencias de introducción que prece- 
den a cada fase y con la jugabilidad in- 
herente a todos los juegos de platafor- 
mas de este tipo. 

Esperemos que las grandes puntuacio- 
nes que ha cosechado GO! GO! ACK- 
MAN en el resto de Europa animen a 
Bandai a distribuir en nuestro país es- 
te maravilloso cartucho. 
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M ientras pro- 
siguen en 
Shonen jump las 
aventuras de Son 
Goku y compa- 
ñía (con Gohan y 
Trunks fusionados y la fuerza de 
Bu en pleno apogeo), Bandai 
vuelve a revivir, al igual que hi- 
zo con DRAGON BALL Z para 
PC Engine Dúo, los primeros 
capítulos de DRAGON BALL en 
un entrañable RPG que volverá 
locos a los más fanáticos segui- 
dores de la serie. Bajo el enig- 
mático nombre de DRAGON 
BALL Z TOTSUGEKIHEN, la 
compañía nipona ha rendido 
un homenaje a la obra más fa- 


mosa de Toriya- 
ma, para lo cual 
no ha dividido el 
juego en diversas 
fases, sino que lo 
separa según los 
distintos tomos recopilatorios 
editados por Shueisha en tie- 
rras niponas. Así, en el primer 
tomo. Son Goku se verá las ca- 
ras por primera vez con la lian- 
te Bulma, el viejo Mutenroshi, 
Yamsha o el lascivo Oolong. 
Bandai ha ideado un nuevo ti- 
po de RPG, distinto al observa- 
do en el primer DRAGON 
BALL, más cercano y asequible 
para los fans de los arcades, 
siempre que sepan japonés. 
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SUPER JUEGOS y Sega han decidido tirar la casa por la ventana y os 
dan la oportunidad de conseguir 10 fantásticos cartuchos del juego DESERT 
DEMOLITION. con el Coyote y Correcaminos como protagonistas para vuestra consola de 16 bits. 
Para conseguirlo, sólo tenéis que dibujar en la última viñeta que te ponemos cómo nuestro amigo Coyote 
acaba con su eterno rival, el Correcaminos. Mandad vuestros dibujos con el cupón adjunto a . Ediciones 
Mensuales S.A. Revista SUPER JUEGOS. C/ O’Donnell. 12. 28009 Madrid, indicando en una esquina del sobre 
"Concurso Coyote”. Esperamos vuestras respuestas 
antes del 31 de Mayo. Además, las primeras 10 cartas 
recibirán un estupendo lote de una Mega Drive con 
este excitante título. 



APELLIDOS: 



POBLACION: 


PROVINCIA: 

C.P.: 

TEL.: 


LOONEY TUNES, characters, ñames and all related indicia are trademarks of Warner Bros. ©1994 
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SEAQUEST 


^Cualquier 
novedad 
original 
dentro del 
mundo de 
los video- 
juegos 
siempre se- 
rá bienveni- 
da. Este es 
el caso de 


C omo un buen número de vide- 
ojuegos, éste toma su nombre 
de una conocida serie de televi- 
sión, en este caso Los vigilantes del fon- 
do del mar. La popular emisión es de 
origen americana y ha sido producida 
por Steven Spielberg. Pese a este he- 
cho, la serie no ha conseguido salvarse 
del fracaso más absoluto en el país de 
las hamburguesas. 

En España hace escasas semanas que se 
ofrece por televisión y, probablemente, 
cuando leas este ar- 
tículo habrá sido 
sustituida por otra 
con una mayor 
aceptación en los 
paneles de audien- 
cia. Parece ser que 
nuestro país sigue 
por los mismos 


tristes derrote- 


El Seaquest, au- 
# téntica joya de la 
f UEO (United Earth 
’ Oceans), es la nave 
mejor equipada del 
mundo. Desde su inte- 
rior pueden lanzarse 
hasta cinco pequeños 
ingenios submarinos 
y un delfín amaestra- 
do. Por imaginación 
que no quede 


esta pro- 
ducción de 
Malibú, cu- 
yas carac- 
terísticas 
resultan to- 
talmente 
inéditas en 
el catálogo 
para Super 
Nintendo. 

ros, es decir, guiarse por las directrices 
marcadas por Estados Unidos. 

Al videojuego homónimo no debería 
ocurrirle lo mismo. Su estructura y mo- 
do de juego nos obligan a catapultarlo 
a un lugar de honor dentro de los si- 
muladores de todo tipo. Muchos pen- 
saréis que estamos ante el típico sho- 
ot'em up en el que manejamos una na- 
ve, en este caso un submarino, dispa- 
rando a todo lo que se nos pone por 
delante. Pues no estáis del todo en lo 
cierto. 

A las típicas fases 
de disparo se de- 
ben añadir subni- 
veles en los que las 
dosis de aventura 
alcanzarán niveles 
realmente apote- 
ósicos. Pero an- 
tes de profun- 


Cada uno de es- 
tos artefactos tie- 
ne una misión de- 
terminada, destacan- 
do el Speeder, que 
destruye sin compa- 
sión a los enemigos, 
y el Sea Truck, que 
posee el mejor arma- 
mento. Por su parte, 
el delfín llega a luga- 
res inaccesibles. 
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Cada misión comenzará en un 
paraje submarino, resuelto en 
una inmejorable perspectiva aé- 
rea en 3D, que está plagado de 
enemigos que deberemos ani- 
quilar a toda costa. Una vez 
que nos abramos paso hasta el 
lugar indicado, llegaremos a las 
zonas donde la perspectiva pa- 
sará a ser lateral, y donde empe- 
zará todo lo que tiene que ver con 
la estrategia. 

Desde el submarino podremos lanzar 
cinco ingenios submarinos y un delfín 
amaestrado. Cada pequeña nave tiene 


dizar, vamos a tratar de explicaros de 
qué va la historia. Somos un simple ma- 
rinero de segunda clase al que la United 
Earth Oceans ha entregado el SeaQuest, 
el submarino mejor equipado del mun- 
do y con mayores garantías de éxito 
en cualquier enfrentamiento bélico. 
Nuestro objetivo consiste en acome- 
ter con éxito cuantas misiones nos 
encomienden desde el centro de 
operaciones de la UEO. Según vaya- 
mos superando pruebas subiremos 
en el escalafón, llegando inclu- 
so a conseguir el cargo de al- 
mirante. Todo un honor. 










unas faculta- 
des deter- 
minadas, y debe- 
remos conocerlas con 
maestría antes de acome- 
ter cada una de las pruebas 
encomendadas. Así, el Speeder es el ar- 
tefacto más Indicado para limpiar de na- 
ves enemigas cada escenario; el Stinger 
es la que tiene un mejor control; el Sea 
Truck es la nave que dispone de un ar- 
mamento más poderoso; y por último, 
el pequeño delfín es el más rápido y el 
que puede llegar a lugares aparente- 
mente más inaccesibles. 

Cada sector tiene su solución. Así, en 
unas ocasiones deberemos rescatar a 


gente atrapada, en otras 
recuperar plutonio, también 
soldaremos el casco de un gigan- 
tesco petrolero hundido, y un gran re- 
pertorio de misiones que resultan muy 
diferentes entre sí. 

Como podéis observar, la variedad y la 
complejidad de este cartucho están 
más que garantizadas. SEAQUEST DSV 
posee una jugabilidad aderezada por 
una banda sonora extraordinaria, here- 
dada de la serie televisiva, que contri- 
buye a redondear un cartucho bastan- 
te recomendable para todos los juga- 
dores que buscan algo más. 

THE SCOPE 



MALIBU 
MEGAS ♦ 16 
JUGADORES ♦ 1-2 
VIDAS ♦ 1 
FASES ♦ 7 

CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ SI 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


A La ambientacion sub- 
marina está muy lograda 
en este juego. 

▼ No hay tampoco ningún 
detalle magistral ni efec- 
tista en Modo 7. 


A Melodiosa y apropiada. 
Este aspecto derrocha ca- 
lidad a raudales. 


▼ Un poco de mayor va- 
riedad tampoco le vendría 
nada mal. 


A Es notable como se 
han resuelto algunos so- 
nidos. como los disparos. 

▼ Echamos de menos al- 
gún sonido que nos re- 
cuerde el fondo del mar. 


A Su original desarrollo 
engancha desde el primer 
momento. 

▼ La complejidad en al- 
gunas fases resulta insul- 
tante. 


THQ ha nerlo pre- 
creado el pri- sente a la ho- 

mer simulador ra de pensar en 

submarino para Su- un cartucho origi- 
per Nintendo. Su so- nal y entretenido. Es* 
bresaliente jugabili* te lanzamiento es un 
dad y el elevado gra- espaldarazo para tos 
do de interés que que pensamos que 
mantiene de principio en tos videojuegos no 
a fin nos obliga a te- todo es disparar 










Este mes SUPER PC 
da el tono sorteando 
una extraordinaria 
tarjeta de sonido 
Sound Blaster flWE 
32. Pero además 
quiere impresionar 
a sus lectores, a 
base de láser, tinta o 
matricialmente, con 
cinco impresoras 
que serán notarios 
silenciosos de toda 
la pontecia de los 
diez OverDrive que 
regalamos. Y para 
que todo vaya 
como una balsa 
de aceite, podrá 
obtener de 
regalo una de 
las 30 alfombrillas 
Star UUars. ¡Suerte! 






El comandante Kirk retorna al espacio para 
proteger a los habitantes de la Federación. 
Vosotros tenéis la posibilidad de enrolaros 
en su tripulación para vivir una emocionante 
aventura por las inmensidades del Universo 
a bordo de un crucero espacial. 
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L a compañía In- 
terplay siempre 
ha destacado por 
la originalidad de 
productos como 
LOST VIKINGS, la 
saga CLAYFIGHTER, ROCK 
AND ROLL RACING o el re- 
ciente BOOGERMAN. 

En esta ocasión este grupo 
se ha decantado por el gé- 
nero de los simuladores, y 
nos ha sorprendido con un 
título basado en la popular 
serie. STAR TREK nos intro- 
duce en una academia de pi- 
lotos de naves estelares, que 
adiestra a sus miembros con 
el fin de poner orden en el 
espacio. El cartucho cuenta 
con dos opciones. En la pri- 
mera ingresaréis en la aca- 
demia de la Federación don- 
de, además de llevar a cabo 





Para dominar las naves de 
la Federación resultará 
inevitable acudir a una 
academia de pilotos. 


En la modalidad simulador, 
podréis pilotar también las 
naves de los Klingon para 
vivir nuevas experiencias. 
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una serie de misiones bajo el 
tutelaje de vuestro instruc- 
tor, deberéis asistir a clase, 
charlar con vuestros compa- 
ñeros y descansar después 
de cada misión. Estas tareas 
consisten en una prepara- 
ción sistemática para el com- 
bate contra las naves Klin- 
gon y el desarrollo de vues- 
tras dotes de mando para 
tomar decisiones en mo- 
mentos comprometidos, o 
para llevar a cabo labores de 
carácter diplomático o cien- 
tífico. Según vayáis avan- 
zando, conseguiréis aumen- 
tar vuestro grado de prepa- 
ración y rango dentro de los 
componentes de la flota. 

En la segunda opción nos 
encontramos con un modo 
simulador que nos permite 
entrenar, a bordo de nues- 
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SUPER NINTENDO 


BA Li 


Aquí, además de las naves 
de la Federación, podréis pi- 
lotar las máquinas Klingon. 
El principal inconveniente 
de STAR TREK es el reduci- 
do tamaño del escenario 
donde se desarrolla la acción 
ya que, aunque los gráficos 
sean simples en general, el 
movimiento de las naves es 
suave y rápido. De este mo- 
do, se consigue que la ac- 
ción nos embargue a lo lar- 
go del cartucho. Las músicas 
de cada aventura son es- 
pléndidas y están en armo- 
nía con las bandas sonoras 
de la saga cinematográfica. 
Interplay ha creado para los 
16 bits de Nintendo un 
buen simulador, aunque sin 
grandes pretensiones. 

R. DREAMER 


GRAFICOS 

▲ Las animacio- 2 
nes de las naves 
vectoriales son 
suaves y fluidas 

▼ Los gráficos 
son simples. 


M U S I C 

▲ Melodías de 
gran calidad que 
os acompañarán a . 
lo largo de vues- 
tras excursiones 
espaciales. 


SONIDO F X 

A Los efectos de J 

los disparos y de 
las explosiones. 

▼ Son escasos y 
no alcanzan una ^ 

gran calidad. 


JUGABILIDAD 

A No tardaréis ^ 
mucho en contro- 
lar la nave. 


▼ La pantalla de 
juego real es muy 
pequeña. 


INTERPLAY 
INTERPLAY 
MEGAS ♦ 8 
JUGADORES ♦ 1-2 


VIDAS ♦ 1 
FASES ♦ 21 

CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
PASSWORDS ♦ SI 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


tra nave, nuevas técnicas de 
combate o luchar contra un 
segundo jugador, que es sin 
duda una de las mejores ba- 
zas del cartucho en cuanto 
a jugabilidad se refiere. 
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PALABRAS 

IMÁGENES 

SONIDO 

ANIMACIÓN 

VÍDEO 


Losint 

cambi; 



Imprescindible para saber 
Cómo Funcionan las Cosas. 

Más de 200 inventos, desde el 
teléfono hasta el telescopio, 
pasando por la bombilla o el lasei 
Dirigido a todos los públicos 
a partir de los 7 años. 

Disponible en 
inglés y castellano. 





« CUERPO A 
W HUMANO H 

ÍM íf A ?J 


ENCICLOPEDIA DÉ LA 


Mi Primer 

Diccionario 

Interactivo, 

Genial y 

Alucinante 


STEPHEN BIESTY’S 1 


CIENCIA 


¡POLIZON!! 


¿UIA MULTIMEDIA DEL CUERPO 
^ Y SU FUNCIONAMIENTO 


LA OltRA MULTIMEDIA DE CON) 
SDLTA SOHKK CIENCIA 
Y TECNOLOGIA 


tM^ovisu' 
QttDvam 
uWmk í 
inMqptH t 
Ctiw 


Mis de 1.000 palabras y sus 
significados cobrarán vida ante 
tus ojos. au 


[■:yevvitness4S> 
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Mi Primer Diccionario 

es el mejor instrumento 
para aprender el cómo y el 
porqué de las cosas, de la 
manera más clara y amena. 
Dirigido a niños de 3 a 7 años. 

Disponible en inglés, 
próximamente 
en castellano. 


Polizones un juego 
fascinante y la forma más 
divertida de revivir batallas 
y aventuras navegando a 
bordo de un navio de guerra 
del siglo XVIII. 

Disponible en 
ingles y castellano. 


Un apasionante viaje por 
El Cuerpo Humano para 
descubrir dónde se 
encuentra cada una de 
sus partes, qué aspecto 
tienen y para qué sirven. 

Disponible en 
inglés y castellano. 


Con la Enciclopedia 
de la Ciencia descubra la 
manera más amena y visual 
de entrar en el mundo de 
las matemáticas, la física 
y química, las ciencias 
naturales y el universo. 

Dirigido a todos los públicos 
a partir de los 10 años. 

Disponible en inglés, 
próximamente en castellano. 


%lt\i Media 

GRUPO ZETA'X 


Acérquese, ahora, a cualquiera 
de nuestras 



encontrará todo el software 
Zeta Multimedia que busca. 
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Infogrames y las historias protagonizados 
por el popular Astérix forman un binomio 
difícil de separar. Después de las entregas 
para las distintas consolas, la división 
multimedia de la compañía gala ha 
programado una nueva aventura de los 
personajes de Uderzo y Goscinny, que se 
desmarca del resto por su originalidad. 



(LA 




TER1X 


A la hora de 
describir es- 
te título de- 
bemos ha- 
cer referen- 
cia al clásico 
de los clásicos de los pasa- 
tiempos de mesa:el famoso 
juego de la Oca. Olvidémo- 
nos de las plataformas típicas 
de los juegos de Astérix, e 
imaginemos al héroe galo 
acompañado de varios de sus 
inseparables amigos en un re- 
to al César en un tablero de 
casillas. Nuestro objetivo en el 


CASILLA 



COLOCA CADA CASILLA EN EL 
LUCAR CORRESPONDIENTE. 


ALFOMBRA 



DE ALFOMBRA EN ALFOMBRA 
HASTA LA OTRA PARTE. 


juego consiste en obtener un 
número de objetos que noso- 
tros determinaremos al prin- 
cipio de la partida, así como 
la dificultad, el tiempo de re- 
flexión y la duración. ASTE- 
RIX, EL DESAFIO DEL CESAR 
permite intervenir a cuatro ju- 
gadores, parti- 
cipando alter- 
nativamente 
con un man- 
do. Estamos 
ante el primer 
lanzamiento 
para CDi que 


ATLETA 



LANZA LA JABALINA LO MAS 
CERCA POSIBLE DEL TABLERO. 


llega a esa cifra. Por supuesto, 
si logramos reunir esa cifra de 
jugadores, es cuando la juga- 
bilidad y la competitividad al- 
canzan sus cotas más altas. 
Cada uno tendrá su tumo pa- 
ra lanzar el dado, encamando 
a alguno de los personajes 
más carismáti- 
cos del cómic. 
La aventura ter- 
minará cuando 
alguno de los 
participantes lo- 
gre llegar a la 
casilla final, la al- 


dea gala, con todos los obje- 
tos requeridos en su inventa- 
rio. Para cumplir este objetivo 
deberemos superar las prue- 
bas que se nos propondrán 
en las casillas que hayamos 
ocupado. Dichas pruebas des- 
tacan por su variedad. Sortear 
un iceberg, descubrir un ob- 
jeto no adecuado en una 
pantalla o colorear el típico di- 
bujo según un modelo serán 
algunas de las misiones que 
se nos encomendarán. Los di- 
chosos objetos se obtendrán 
al responder las cuestiones 


COLOREAR 



COLOREA EL DIBUJO SECUN 
EL MODELO PERTINENTE. 
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ICEBERG 



SORTEA LOS ICEBERGS 
MOVIENDO LA BARCA. 


JABALI 



DISPARA CON EL CURSOR A 
TODOS LOS JABALIES. 



que nos serán hechas en las 
casillas dispuestas para tal 
efecto. La dificultad de estas 
cuestiones viene marcada por 
la que hallamos dispuesto al 
principio de la partida. 
ASTERIX, EL DÉSAFIO DEL 
CESAR es un buen juego. No 
alcanza la genialidad de otros 
títulos para CD/„ pero gracias 


PIRATA 



COMO LA PRUEBA DEL JABALI 
PERO ESTA VEZ CON PIRATAS. 



GLADIADOR 



REPARTE PUÑETAZOS A 
DIESTRO Y SINIESTRO. 


MASTERMIND 



UNA COMBINACIÓN SECRETA 
QUE HAY QUE DESCUBRIR. 


OBJETO 



UN OBJETO MISTERIOSO 
SOBRA EN ESTE CUADRO. 


PESCADOS 



ESQUIVA LOS PESCADOS QUE 
TE LANZARAN SIN PIEDAD. 


PORTE 



PROCURA QUE NO TE CAICA 
ENCIMA NINCUN OBJETO. 



CONTESTA LA PRECUNTA Y 
RECIBIRAS UN OBJETO. 


SALTANDO O ACACHANDOTE 
ESQUIVA LOS OBSTACULOS. 

NIEBLA 


AVERICUA QUE ANIMAL HA 
EMITIDO SU SONIDO. 


"TV". ^ 1 

DESAFIO DE CESAR«I\ 1 


THE SCOPE 


TRIVIAL 


a su esmerada traducción al 
castellano y a su diversidad de 
juego merece ser tenido muy 
en cuenta. Un público que 
disfrutará de lo lindo será el 
infantil, que encontrará la cla- 
ve más adecuada para sus an- 
sias de entretenimiento. 


INFOGRAMES MULTIMEDIA 
PATHE 

MEGAS ♦ CD-ROM 
JUGADORES ♦ 1-4 

VIDAS ♦ INFINITAS 
FASES ♦ 54 

CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICOS 

A El espíritu de As- a 
térix rezuma por to- 
dos los pixels. 

▼ La calidad grá- 
fica de algunas 
pruebas. 


MUSI 

A Cuando apare- 
ce cumple a la 
perfección. 

▼ Queda ensom- 
brecida por los 
diálogos. 


SONIDO F X 

A El juego está ^ 

traducido al caste- 

A Las voces y los 
pequeños efectos ^ 

del compacto. 

J UGABI L I DAD 

A Gran variedad Á 

de pruebas y su 
originalidad. 

▼ Un Juego de la 
Oca siempre tiene- 
sus limitaciones. 


BAL 


IDEAFIX 


SUPERJUEGOS 








Debo reconocer que los 
juegos que versionan a 
personajes de la factoría 
Marvel no son santo de mi 
devoción. Este rechazo 
aumenta cuando nos 
encontramos con un título 
como SPIDEP-MAN. que 
cuenta con el dudoso honor 
de crispar los nervios de los 
más pacientes jugadores. 



Pendiente de un Hilo 



ZKOOKIVN %WG6 



En este nivel deberemos hacer un uso 
especial de las telas de araña , 
evitando caer al agua para no morir. 



CONSY tílANb 



En Coney Island deberemos 
enfrentarnos a las locuras de un 
Inmenso parque de atracciones. 


E n estas páginas tenemos el 
placer de comentar todos 
aquellos cartuchos que, para 
uno u otro sistema, apare- 
cen mes a mes. Este hecho, 
que en teoría debería cons- 
tituir todo un placer, se ha transfor- 
mado en esta ocasión en una tarea 
odiosa, ya que de este nuevo título se 
puede decir muy poco y, además, ne- 
gativo. SPIDER-MAN es la enésima 
aparición de un famoso personaje del 
cómic, que ni en el cine ni en el video 
juego ha sabido encontrar la horma de 
su zapato. Esta nueva entrega para Su- 
per Nintendo y para Mega Dríve cuen- 
ta, desgraciadamante, con todo lo que 
un jugador jamás desea descubrir en 
un buen cartucho. 

El apartado gráfico, el único que se sal- 
va de la quema (y sólo en la versión 
para Super Nintendo), parece ser el 


SUPERJUEGOS 






CommionoN 2o fie 


Es, sin duda, uno de los niveles que 
más dificultad encierra en su mapeado. 
Ten cuidado con los pozos sin salida. 


bimmmi 



Caer en las alcantarillas significa 
perder parte de nuestro preciado 
tiempo en buscar la añorada salida. 


único aspecto donde los programado- 
res han intentado realizar un buen tra- 
bajo. Todos los escenarios (cinco, más 
subniveles) han sido tratados con bas- 
tante gusto, destacando el nivel en el 
que el protagonista se mueve por el 
interior de un parque de atracciones. 
En Mega Dr. ive, por el contrario, de- 
beremos conformarnos con unos grá- 
ficos pobres que se ven acentuados, 
negativamente, por un tamaño de los 
sprites menor que en Super Nintendo. 
Además, el scroll no alcanza la suavi- 
dad de la versión para los 16 bits de la 
compañía Nintendo. 

El último apartado que nos queda por 
comentar (en el sonido, mejor no de- 
tenernos) es el de la dificultad y, por 
tanto, la jugabilidad del juego. Pues- 
tos a disfrutar con un cartucho, mejor 
no hacerlo con este SPIDER-MAN, ya 
que su insuperable dificultad, acen- 
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Comme 



Dependiendo de la versión con la que 
estemos jugando, dispondremos de 
un número distinto de continuaciones. 




El control sobre nuestras telas de 
araña será fundamental para acabar 
con éxito la misión encomendada. 



SUPÉR NINTENDO 


GRAFICO 

A Es. sin duda, el único 
aisartado en el que se sal- 
va este cartucho. 

▼ No se puede decir lo 
mismo de los distintos 
sprites. 


MUSICA 

▼ Parece que hemos vuel- 
to a la era de las viejas 
consolas. 

▼ Repetitivas, sosas y mo- 
lestas. Todo lo que no se 
desea en un juego. 


SONIDO F X 

▼ Parece que hemos vuel- a 

to a la vieja era de las 
consolas. Entonces, me 
gustara saber qué utilidad 

tiene el magnífico chip de ^ 
Sony. 

JUGABILIDAD 

▼ Una dificultad exagera- a 

da para un titulo que no la 
merece. 

▼ Quedarse atrapado en 
algunos lugares del desa- 
rrollo es patético. 


BAL 


Tener una 
Super Ninten- 
do y comprarse ^ 
un juego como éste 
es lo peor que uno 
puede hacer. Sólo se 
salva el aspecto grá- 
fico. Este titulo llega a 
puntos deprimentes 
cuando nos fijamos 


en los 
apartados 
sonoros, músi- 
cas o en las pro- 
pias animaciones. Un 
cartucho, en definitiva, 
que sigue la linea de 
anteriores produccio- 
nes de la compartía 
Marvel Software. 


ACCLAIM 

MARVEL SOFTWARE 
MEGAS ♦ 16 
JUGADORES ♦ 1 

VIDAS ♦ 2-4 
FASES ♦ 5 

CONTINUACIONES ♦ 0-3 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 
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SNES-MEGA DflIVE 


S P I O 


Domtom 



En este nivel deberemos afinar el 
control sobre Spiderman, ya que es 
probable que el héroe caiga al vacío. 


T n£ ln 



En el laboratorio encontraremos un 
mapeado totalmente laberíntico donde 
la luz jugará una baza Importante. 



tuada por un pésimo control de nues- 
tro personaje, hacen que avanzar mí- 
nimamente en este juego resulte casi 
imposible. 

Para colmo de males, y sin saber si se 
debe a un defecto de programación o 
a una muestra de malas intenciones 
por parte de los programadores, este 
juego dispone de un gran número de 
lugares en los que quedaremos atra- 


pados irremediablemente. Llegado a 
este punto no tendremos más opción 
que perder todas nuestras vidas para 
comenzar de nuevo la partida por la 
que tanto nos había costado avanzar. 
SPIDER-MAN constituye una auténtica 
lástima de título, que no podemos re- 
comendar a nadie. 

J.C. MAYERICK 
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Ociopuss 
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Alien 




ACCLAIM 

MARVEL SOFTWARE 
MEGAS ♦ 16 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 1-5 
FASES ♦ 5 
CONTINUACIONES ♦ 3 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


Y Unos gráficos pobres 
que acusan el reducido 
tarnaho de la paleta de 
colores. 


▼ €l tamaño de los sprites 
es muy pequeño. 


Y No es que la consola 
Mega Drive sea muy bue- 
na en este apartado, pero 
tampoco se merece lo que 
los programadores han 
hecho en esta ocasión 


Y Entrar en la opción de 
testeo de sonidos es todo 
un espectáculo digno del 
mejor programa de humor. 
La nota en este aspecto 
lo dice todo. 


▼ Malos gráficos y anima- 
ciones. pésimo scroll. difi- 
cultad endiablada y un 
control del personaje po- 
bre no es lo que busca- 
mos para pasar un rato 


El grupo pobre 

Marvel Soft- adaptación 

ware no parece del clásico per- 

muy bien informado sonaje del comic. 
sobre las últimas no- Pensamos que com- 
vedades en este mun- pabias como Acclaim 
do de los videojue- tienen demasiado 
gos. Por lo menos, prestigio para lanzar 
eso es lo que nos ha un título tan pésimo al 
demostrado con esta mercado. 
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trademarks of Warner Bros. 



SUPER JUEGOS y Sega te dan la oportunidad de conseguir tO 
asombrosos lotes de una Game Gear con un adaptador para convertir J 
tu pequeña consola en televisión, y un cartucho del estupendo título 
SPEEDY GONZALES, THE CHEESE CATASTROPHE. Además, los que no 
consigáis uno de estos fantásticos lotes no desesperéis, puesto que 
tenemos otros 10 cartuchos de este mismo juego para que disfrutéis en 
vuestra Game Gear. 

Para conseguirlo, sólo tenéis que mandar una foto vuestra disfrazados 
de Speedy Gonzales, junto con el cupón adjunto con todos vuestros 
datos antes del 31 de Mayo a: Ediciones Mensuales S.A. Revista SUPER 
JUEGOS. C/ O Donnell, 12. 28009 Madrid, indicando en una esquina del 
sobre "Concurso Speedy". De entre todas las fotos recibidas, se 
extraerán los 20 ganadores. 

Este título también está disponible para Mega Drive y Master System. 


Cualquier supuesto que se produjese no especifi- 
cado en estas bases, será resuelto por los organi- 
zadores. La participación en este sorteo implica la 
aceptación total de sus bases. 


NOMBRE: 

APELLIDOS: 


DOMICILIO: 

POBLACION: 


PROVINCIA: 

C.P.: 

TEL.: 




El fútbol vuelve a la consola Mega Drive de la 
mano de la compañía Sega con un cartucho 
basado en ULTIMATE SOCCER Este nuevo 
lanzamiento incorpora varias perspectivas 
y un editor de equipos y jugadores. 




Este lanzamiento introduce 
numerosas opciones , como 
la incorporación de equipos 
internacionales y la 
inclusión de selecciones. 





EDITOR 


espués de la 
borrachera de 
títulos que in- 
vadieron los 
1 6 bits de Se- 
ga tras el 
Mundial de Estados Unidos, el 
fútbol no ha tenido demasia- 
da actividad. La llegada de 
cartuchos para Super Ninten- 
do como INTERNATIONAL 
SUPERSTAR SOCCER o SOC- 
CER SHOOT-OUT sólo ha sido 
contrarrestada por DIÑO Dl- 
NI'S SOCCER. 

La compañía programadora 
de STRIKER es Rage, respon- 
sable de ULTIMATE SOCCER, 
y de la versión de este último 
juego para Super Nintendo 
(curiosamente bautizado con 


El editor permite modificar 
los equipos, los nombres y 
la indumentaria de los 
distintos jugadores, incluida 
la del propio guardameta. 


el mismo nombre). Este nuevo 
programa, denominado SOC- 
CER WORLD en Estados Uni- 
dos, puede considerarse como 
la segunda entrega de la serie 
para Mega Drive, aunque pa- 
ra los 1 6 bits de Nintendo ya 
exista una continuación de la 
serie titulada WORLD CUP 
SOCCER. 

Los programadores han con- 
servado las principales carac- 
terísticas del cartucho original, 
como son la perspectiva real y 
la posibilidad de disputar par- 
tidos de fútbol sala. Sin em- 
bargo, se introducen numero- 
sas novedades relativas sobre 
todo a la cifra de opciones. 
Entre ellas destaca la incorpo- 
ración de conjuntos pertene- 
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cientes a las principales ligas 
del mundo, junto a las tradi- 
cionales selecciones y a los edi- 
tores de equipos, de jugado- 
res y de indumentarias. 

Como dato curioso hay que 
señalar que, junto a PELE 
SOCCER, éste es el único car- 
tucho que permite cambiar el 
color de la vestimenta de los 
porteros, aunque no sea posi- 
ble determinar correctamente 
sus rasgos físicos. 

Otra novedad es la inclusión 
de la perspectiva aérea (al es- 
tilo de KICK OFF) y de la vista 
lateral, que pueden combi- 
narse con la típica imagen re- 
al. En los penaltis, también se 
produce una considerable 
evolución, ya que se amplía el 


tamaño de los gráficos, mejo- 
rando las animaciones. Tam- 
bién se agradece la sustitución 
de los tediosos menús alfanu- 
méricos por otros iconos. 

El apartado gráfico destaca 
por una mejora extraordinaria 
del scroll, pero se ha elimina- 
do el lamentable efecto del 
balón dirigible que limitaba la 
jugabilidad de la primera ver- 
sión para la consola Mega Drí- 
ve. El resultado final de este 
lanzamiento no alcanza la es- 
pectacularidad de FIFA, ni la 
jugabilidad de SENSIBLE SOC- 
CER, ni la categoría de los úl- 
timos lanzamientos balompé- 
dico para SNES. 


JAVIER ITURRIOZ 


Este título permite 
seleccionar diversas 
tácticas para desarrollar 
el sistema de juego más 
adecuado sobre el campo. 


VIDAS ♦ 1 


COMPETICIONES ♦ 2 
CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ SI 


▲ Impresionantes 
penaltis, gracias a 
las cuidadas ani- 
maciones. 


▲ La inclusión de 
tres perspectivas. 


▲ Acompaña du- 
rante tos menús, 
sin ser repetitiva. 


▼ La música no 
es un aspecto 
destacable 


A El ambiente de 
los estadios 


▼ Hay una voz en 
el público que chi- 
rria hasta en los 
más duros oidos. 


A La velocidad de 
los jugadores 

A La variedad de 
conjuntos, y el 
cambio de nombre 
de jugadores 
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Desde que en 1993 Capcom se hizo licenciatario 
oficial de Sega (de hecho ya había producido 
con anterioridad otros juegos para Mega Drive 
como STRIDER. GHOULS'N GHOSTS O CHIKI 
CHIKI BOYS bajo el sello de Sega), la compañía 
japonesa ha seguido una política de 
lanzamientos tan extraña como curiosa. 


L as dos entregas de 
MAGICAL QUEST 
(versionadas direc- 
tamente desde 
SNES) jamás han 
salido de Estados 
Unidos, mientras que ROCK- 
MAN WORLD (la 
trilogía MEGA- 
MAN en un so- 
lo cartucho) 
única- 


mente se vende en Japón. En 
Estados Unidos se ofrece por 
el Sega Channel. Pero, ¿qué 
ocurre con Europa? En el Vie- 
jo Continente, y salvo las hon- 
rosas excepciones de los STRE- 
ET FIGHTER 2, sólo llegan los 
títulos mas flojos de la casa, 
como el descafeinado SATUR- 
DAY NIGHT SLAM MASTERS 
o este pésimo THE PUNIS- 
HER. Basado en la recreativa 


IA NARANJA 

C omo no podía ser de otra 
manera, THE PUNISHER 
incluye la inevitable opción de dos 
jugadores, en la que nuestro 
chulesco protagonista comparte 
cartel con otro legendario de la 
factoría Marvel: Nick Fury, 
miembro de S.H.I.E.L.D. 









de la propia Capcom, este tí- 
tulo es un ejemplo más de la 
desidia que parece invadir a 
Capcom cuando se trata de 
programar para Mega Drive. 
En este caso, los responsables 
de esta conversión han sido 
Sculptured Software (autores 
de los dos MORTAL KOMBAT 
y la trilogía STAR WARS en 
SNES). Si estos programado- 
res son unos genios realizan- 
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CAPCOM 

SCULPTURED SOFTWARE 
MEGAS ♦ 16 
JUGADORES ♦ 1-2 
VIDAS ♦ 3 
FASES ♦ 6 
CONTINUACIONES ♦ 2 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICOS 

▼ Una obra maes- a 
tra del despropósi- 
to gráfico: sprites <&8 
pequeños y peno- 
sámente anima- 
dos. Horrible. 


M U S I C 

▼ Melodías que te 
harán creer que 
dentro de tu Mega A 
Drive habita una ^ 
familia entera de 
chicharras 


Re can jet inside the castle vía 
the pool drain. Once inside I 
can na i I Bruno for good. 


bien 

nios 


G racias al cielo, no todo es malo en THE 

PUNISHER. Sin ir más lejos, la fase de bonus 
es una de las más divertidas que podemos recordar. 
Consiste en disparar a todos los barriles que 
aparecen en pantalla, antes de que desaparezcan, 
suscitando una incruenta batalla entre los dos 
jugadores por ver quién fulmina más barriles. 


BAL 


SONIDO F X 

▼ Pitidos y efectos J 
sonoros irreconoci- jmm 
bles. Ideal para 48 
escuchar con ios 
cascos. Después ^8 
aguantarás todo 


J UGA8I L I DAD 

▲ Aunque técnica- V 

mente el juego es ^^8 
malo, hay que re- 
conocer que este 
género siempre es ^8 
muy divertido. 


do juegos para SNES, en Me- 
ga Drive no tienen ni bendita 
idea. La animación de los per- 
sonajes es penosa (el protago- 
nista anda como si tuviera un 
clavo en la cadera). Los deco- 
rados provocan la risa debido 
a su precaria calidad y colori- 
do. La música y efectos sono- 
ros levantarían de su tumba al 
mismísimo Beethoven (y eso 
que era sordo). Como resulta- 


do de todo, tenemos uno de 
los peores beat'em up jamás 
creado para Mega Drive. Para 
culminar la tarea se han elimi- 
nado los mejores detalles de la 
recreativa original. THE PU- 
NISHER es un castigo para los 
sentidos. Un auténtico bodrio 
que no merece formar parte 
del catálogo de Capcom. 

NEMESIS 
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No es un héroe de masas, ya que es un desconocido. 
Sin embargo, para él esa cuestión no es importante. Al 
fin y al cabo, ¿qué se puede esperar de un superhéroe 
que utiliza la ciudad como gimnasio propio? 




F ox Interactive vuel- 
ve a la carga con 
una adaptación de 
una serie de anima- 
ción, que inauguró 
su canal de televisión 
por cable para niños. THE 
TICK es una serie de acción, 
al estilo de BATMAN, pero 
con elementos de parodia dis- 
paratada. En resumen, la for- 
mula adecuada para alcanzar 
la fama. Este extraño cartucho 
tiene el desarro- 
llo básico de 
cualquier beat' 
em up, aunque 
con algunas di- 
ferencias. Los je- 
fes de final de 
fase aparecen 


casi siempre de forma aleato- 
ria, tras caernos de lo alto de 
un edificio. También conta- 
mos con dos tipos de ayuda 
para terminar el juego: las ma- 
gias, en las que invocaremos 
a un hada del bosque que pa- 
rece una liebre alada, y los 
ítems, que nos protegerán 
contra posibles ataques. En 
cuanto al apartado técnico, 
lo único destacable son las 
animaciones de los sprítes del 
protagonista y 
los jefes. Los 
demás son mi- 
núsculos, vul- 
gares y repetiti- 
vos. Los deco- 
rados apenas 
cuentan con 
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Las notas de humor son un 
componente básico. 


rne iDeA cdan 


La calidad en este juego 
brilla por su ausencia. 


i’x'VW 


un par de planos de scroll en 
los mejores casos, y los fondos 
parecen los ganadores de un 
concurso de dibujo de guar- 
dería. La música es una au- 
téntica pena. El tedio es una 


constante en THE TICK ya 
que lo único que cambia en 
los enemigos de las cinco pri- 
meras fases es su color. 


THE PUNISHER 


rnose ni n jas are uiACKy 


FOX INTERACTIVE 
SOFTWARE CREATIONS 
MEGAS ♦ 16 


JUGADORES ♦ 1 

VIDAS ♦ 3*7 
FASES ♦ 8 

CONTINUACIONES ♦ 3*6 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA 4NO 


▲ Las animacio- 
nes son fluidas y 
detalladas. 


▼ Los decorados 
son de auténtica 
pesadilla. 


▼ Poca variedad 
de melodías. 


▼ Las músicas 
suenan como si 
las tocara un orga- 
nillo de juguete. 


A Algunas voces 
resultan bastante 
graciosas. 

▼ La calidad de 
este aspecto re- 
sulta deficiente. 


A El gran número 
de fases consigue 
entretener un rato. 

T Los enemigos 
se repiten hasta la 
saciedad. 
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Pese a que en 
nuestra revista no 
sea muy común 
encontrarse con 
productos específi- 
cos para un siste- 
ma como el PC, este mes hemos 
decidido, por una vez y sin que sir- 
va de precedente, dar un giro de 


a Atari 2600 supuso para el 
mundo de los vldeojuegos lo 
que Spectrum significó para el 
de los ordenadores domésti- 
cos. El paso de jugar de los re- 
i creativos a hacerlo en el salón 
de casa fue un cambio radical, 
I sobre todo, teniendo en cuen- 
ta que la calidad de los videojuegos co- 
menzaba a ser similar a lo que se podía 


£«Q Q • • Q 




180 grados en 
nuestra sección y 
hacernos eco de 
la recopilación 
que Activisión ha 
lanzado al merca- 
do. En ella encontraremos parte de 
los éxitos de esta compañía para 
la pionera consola Atari 2600. 


1 680 
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encontrar en los recreativos. Con todo, 
Activisión no quiso perder la oportuni- 
dad de hacerse un hueco entre los me- 
jores, desarrollando un gran catálogo 
de títulos que, en algunas ocasiones, lle- 
garían a consolidarse como auténticos 
clásicos. Pitfall o H.E.R.O. son sus mejo- 
res ejemplos, lo que propició que am- 
bos fuesen convertidos posteriormente 
para una gran cantidad de sistemas do- 
mésticos, entre los que destacaban 
Spectrum de Sinclair y Commodore 64 
de la compañía alemana. Cabe reseñar 
que la mayoría de los programadores 
que trabajaron para Activisión en aque- 
lla época, acabaron fundando sus pro- 
pias empresas de desarrollo de softwa- 
re. En este aspecto podemos mencio- 
nar algunas tan importantes como Ac- 
colade o Absolute Entertainment. 


tificada la incursión que el PC ha lleva- 
do a cabo este mes en nuestras pági- 
nas. Ampliar conocimientos en torno a 
los comienzos del mundo del videojue- 
go es el principal objetivo de esta ver- 
sión, aunque con lanzamientos como 
el que hoy nos ocupa todo resulta mu- 
cho más fácil de hacer. 

J.C. MAYERICK 
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❖ PRESOS 

La misión de nuestro 
protagonsita era resca- 
tar a unos podres seres 
que los mismos progra- 
madores se dadían en- 
cargado de situar en lo 
más profundo de la mina. 



❖ JET PAC 

El Jet Pac con el que se 
movía nuestro protago- 
nista era Pastante len- 
to. acentuando asila di- 
ficultad de un luego que 
tenía perfectamente re- 
gulado este aspecto. 


E l primero de los títulos desarrollados por John 
Van Rvzin para Activision fue este genial 
H.E.R.O. Con un sistema tan sencillo como 
jugable, este joven encandiló a los responsables 
de la compañía norteamericana. Incluso, con- 
venció a sus miembros para que tanto él como 
dos de sus colegas de programación se estable- 
cieran en el Estado 
de New Jersey, 
puesto que no que- 
rían desplazarse a la 
sede central en Cali- 
fornia. Fue el origen 
de la primera subsi- 
diaria de la propia 
Activision. Debido 
a las limitaciones 
gráficas de la Atari 
2600, hubo que 
cambiar la concep- 
ción del juego, que 
en un principio se si- 
tuaba en el interior 
de una cueva. Por 
último, para los 
amantes de los da- 
tos, decir que John 
Van Ryzin fundó Ab- 
solute Entertain- 
ment en 1 986 y que, entre otros, fue el máximo 
responsable de COSMIC COMMUTER para Ata- 
ri 2600, FIREWORKS CONSTRUCTION KIT para 
Commodore 64, HEAVY SHREDDIN' y SPACE 
SHUTTLE para NES, RACE DRIVIN' para SNES y 
REN AND STIMPY VEEDIOTS! para Gome Boy 




* ARMAS 

Además de nuestro lá- 
ser. contábamos con 
unas potentes armas 
que destruían todo 
aquello que se encon- 
trase a cierta distancia, 
incluido los muros. 



v LAMPARAS 

Estas se encontraban, 
generalmente, a la en- 
trada de una nueva pan- 
talla. Si la tocábamos, la 
oscuridad se hacía due- 
ña de todo el nivel, difi- 
cultando las maniohras 




SUPERJUEGOS <Ét 

















^Si deseas recordar algún título en especial (sea el formato que sea) 
o simplemente aportar algún dato de interés, escribe a SUPER 
JUEGOS. C/ O'Donnell 12 - 28009 Madrid - SECCION RETROVIEWS £ 


RIVER RRID 


R IVER RAID puede presumir de ser el primer vide- 
ojuego desarrollado por una mujer, siendo además 
uno de los primeros títulos que utilizaron el sistema 
con perspectiva cenital 
que tanto éxito ha tenido 
siempre (los clásicos sho- 
ot'em up son un buen 
ejemplo). Debido a las li- 
mitaciones de memoria 
de la Atari 2600 (4K de 
RAM y 128 bytes de 
RAM), Carol Shaw, su cre- 
adora, tuvo que idear un 



COMPRIMI): Hctivision 



sistema de generación aleatoria de escenarios para do- 
tar al juego de vistosidad. En 1 984 dejó Activisión tras 
programar HAPPY TRAILS para la Intellivision de Mat- 
tel, completando su cu- 
rrículum con la versión 
para Atan 800 de RIVER 
RAID, CHECKERS Y 3D 
TIC-TAC-TOE para Atari y 
SUPER BREAR OUT y PO- 
LO para Atari 2600. 

Hoy, por desgracia, Carol 
Shaw no continúa pro- 
gramando. 


SOPORTE: fltari 2000 


PITFRLL 
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~ LIONOS 


P ITFALL fue programa- 
do por David Crane 
en 1 982 con los 4K de 
ROM de la Ata- 
ri 2600, ven- 
diendo en todo 
el mundo más 
de cuatro millo- 
nes de copias. 

Otros títulos creados por 
él son: DRAGSTER, FREE- 
WAY, LASER BLASTER, 



GRAND PRIX, PITFALL II, 
DECATHLON, GHOST- 
BUSTERS, SKATEBOAR- 
DIN', A BOY 
AND HIS BLOB, 
SUPER SKATE 
BOARDIN’ y 
AMAZING TEN- 
NIS. Actualmen- 
te es el vicepresidente de 
Absolute Entertainment 
Company. 
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E n esta recopilación lanzada 
por Activision encontraremos 
muchos de los grandes éxitos 
que la compañía cosechó pa- 
ra la Atan 2600. La práctica 
totalidad de estos títulos fue- 
ron desarrollados por Alex De- 
Meo, John Van Ryzin, Dan Kit- 
chen y Garry Kitchen, que hoy son los 
máximos responsables de una de las 
empresas punteras del panorama in- 
ternacional desde 1 986: Absolute En- 
tertainment. Otros ilustres creadores 
son: Bob Whitehead (BOXING, SKY 
JINKS Y CHPPER COMMAND) que fun- 
dó Accolade y que, además, fue el au- 
tor del clásico HARDBALL; Steve Cartw- 
right (FROSTBITE Y SEAQUEST) trabaja 
actualmente para Electronic Arts y ha 
diseñado, entre otros, NBA UVE '95 y 
PGA TOUR GOLF 486. Por último, 
Larry Kaplan (KABOOM) dejó la com- 
pañía Activision en el año 1 982. Ac- 
tualmente, no se dedica a la progra- 
mación de videojuegos. 
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Resulta sorprendente comprobar como de 
un tiempo a esta parte los juegos para 
Game Gear y para Master System cuentan 
con unas cualidades técnicas ciertamente 
soprendentes. Este nuevo lanzamiento 
defraudará a los fieles seguidores 
ujos animados. 




ARKO'S 
MAGIC 
FOOT- 
BALL pa- 
ra Game 
Gear y 
ASTERIX para Master System 
son las dos mejores pruebas 
que podemos aportar para 
demostrar la afirmación reali- 
zada. Además de la magnífica 
calidad gráfica de ambos lan- 
zamientos (que incluso podrí- 
an confundirse con versiones 
para los 1 6 bits), los scrolls de 
pantalla y el tamaño de los 
sprites lograban cotas de cali- 
dad espléndidas. Todo ello se 
debe, lógicamente, al largo 
período de tiempo que estas 
consolas llevan ya entre noso- 
tros, lo que ha permitido que 
su interior no tenga práctica- 
mente ningún secreto para los 
programadores. 

Esta aseveración podemos 
aplicarla a las versiones para 
los sistemas de 8 bits de Sega 
que nos ocupan hoy, ya que 
a la indudable calidad de sus 
gráficos hay que unirle una re- 
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TRAS FINALIZAR LOS 
TRES NIVELES DEL 
JUEGO. EL POPULAR 
GATO SILVESTRE 
SALDRA A NUESTRO 
ENCUENTRO POR 
ULTIMA VEZ. 


alización técnica que, por lo 
menos, podríamos calificar de 
notable. De vuelta al apartado 
gráfico, mencionar que cada 
uno de sus quince escenarios 
(divididos en cinco niveles con 
tres subfases cada uno) cuen- 
ta con gráficos propios, impi- 
diendo que la monotonía se 
adueñe del juego. 

En cada uno de estos cinco ni- 
veles nos encontraremos con 


el gato Silvestre, que hará ac- 
to de aparición al final de los 
mismos para amargarnos un 
poco lo que, hasta el momen- 
to, había sido un mero paseo 
militar. 

El nivel de dificultad es, como 
cabía esperar, el único defecto 
de este sensacional cartucho, 
lo que impedirá que disfrute- 
mos de este título durante 
más de una tarde, y no por- 


que este juego sea difícil, que 
no lo es, sino porque el nivel 
de dificultad es simplemente 
muy bajo. 

Así pues, estamos ante un lan- 
zamiento muy bien realizado 
a nivel técnico, pero que pro- 
porcionará muy pocas horas 
de diversión al jugador, aun- 
que muy intensas. 


).C. MAYERICK 


SEGA 
SEGA 
MEGAS ♦ 4 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 5 
FASES ♦ 5 

CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ NO 


GRABAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICOS 

▲ Una espléndida a 
demostración de 
lo que se puede 
llegar a hacer en 
Game Gear y en ^ 
Master System. 


▲ Lo de siempre, 
música típica para 
los 8 bits de Sega. 

▼ Muy poco se 
puede hablar so- 
bre este apartado. 


▲ Es Increíble ver 
un Sound Test tan 
limitada como la 
que podemos ob- 
servar en este car- 
tucho. 


▲ Tres niveles y 
quince subfases 
es un dato a tener 
en cuenta. 


▼ Las acabare 
mos en un suspiro. 
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SONIC DRIFT RACING 


SONIC DRIFT 



Después de observar sus últimas aventuras, 
el camino que había tomado nuestro 
querido puercoespín azul resultaba 
preocupante. Ahora, llega SONIC DRIFT 
RACING que es un soplo de aire fresco 
para la imagen de nuestro amigo. 




BALLOON PANIC 




H ace un año 
más o me- 
nos, en las 
tierras orien- 
tales, un nue- 
vo Sonic apa- 
recía en las estanterías de las 
tiendas del barrio de Akiha- 
bara, pero esta vez no se tra- 
taba de un juego de platafor- 
mas con un scroll frenético, 
sino de un arcade que copia- 
ba sin ningún tipo de com- 
plejos a SUPER MARIO KART. 
Su nombre es SONIC DRIFT, 
y tal fue su éxito, que en Ja- 
pón se lanzo un pack que in- 
cluía la consola Carne Gear 
con el juego, alcanzando 
unos altos niveles de ventas. 
Cuando parecía que nunca 
lo veríamos en nuestro país, 
la compañía Sega nos sor- 
prende con una versión re- 
novada y actualizada de este 
gran título, en el que se han 
añadido numerosas mejoras 
que nos hacen olvidar las si- 
militudes con el arcade de 
Nintendo. 

SONIC DRIFT RACING po- 
see la friolera de 24 pistas, en 


SUPERJUEGOS 













EMERALD OCEAN 


DEATH EGG 


ICE CAP 


MILKY WAY 


MEGAS ♦ 4 
JUGADORES ♦ 1-2 
VIDAS ♦ 1 
FASES ♦ 24 
CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 

GRAFICOS 

A La paleta gráfl- 
ca empleada en 
la pista. jflHl I 

A Los decorados 
están realizados 
con todo detalle. 


M U S I C 

A Una melodía 
por cada circuito. 

A Podrás disfrutar A 
de nuevas versio- 
nes de las músi- 
cas de SONIC CD. 


SONIDO F X 

A Muchos y varia- a 


dos efectos de so- 
nido. 

▼ Nada que no 
hayamos oído an- 
teriormente. 


JUGABILIDAD 


A El cartucho mas 
jugable hasta la 
fecha para Game 
Gear. 

A La respuesta de 
los controles. 


/H U ^ 

4 




las que podremos atravesar las 
mejores fases de todos los lan- 
zamientos de SONIC, sufrien- 
do las inclemencias del tiem- 
po y los obstáculos más vario- 
pintos. Controlar nuestro co- 
che a toda velocidad no resul- 
ta muy sencillo cuando en la 
pista existen agujeros, lluvias 
de meteoritos, relámpagos o 
líneas de alto voltaje. No obs- 
tante, el sencilo manejo de 
nuestro vehículo nos permitirá 
evitar estas dificultades, al mis- 
mo tiempo que adelantamos 
al resto de coches. 

En cuanto al aspecto técnico, 
jamás había visto un scroll de 
carretera tan impecable y con 
tantos planos (a excepción de 
algunos juegos para Mega CD 


SONIC DRIFT RACING es 
uno de los títulos más 
jugables hasta el momento 
para la consola Game Gear. 


y MD 32X) en una consola de 
Sega. Este cartucho tiene tam- 
bién un colorido sorprendente 
y unos detalles gráficos fuera 
de serie. La jugabilidad es per- 
fecta en todo momento, y tan 
sólo se le puede achacar que 
la dificultad es muy baja en al- 
gunos circuitos. Pero, este úl- 
timo detalle no tiene ninguna 
importancia cuando te pones 
a los mandos de uno de los 
siete coches y recorrer los 24 
circuitos. Cuando las consolas 
de ocho bits están en declive, 
los juegos más espectaculares 
hacen su aparición. Pero, 
¿dónde estaban estos títulos 
hace dos años? 

THE PUNISHER 


Los 24 circuitos de este 
cartucho incluyen las 
mejores fases de todos los 
lanzamientos de SONIC. 
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SUPER COLUMNS 


DWERSI r: N EN BLOQUE 

Desde su creación en el año 1986, TETRIS ha supuesto un autentico fenómeno de masas en el 
campo de los videojuegos. Este lanzamiento fue adaptado casi a la totalidad de los formatos 
conocidos. Pero, ¿por qué no hay ninguna versión para las consolas de la compañía Sega? 


E n el año 1990 Sega ha- 
bía lanzado la consola 
Mega Dríve, y con ella la 
versión de TETRIS que to- 
dos los usuarios estaban es- 
perando. 

Poco tiempo después a la 
compañía japonesa le llegó 
la hora de lanzar este tí- 
tulo en el resto del 
mundo. Pero una vez 
más, Nintendo se ade- 
lantó firmando un con- 
trato multimillonario con 
Spectrum Holobyte, un 
grupo que poseía los dere- 
chos de explotación de este 
famoso arcade y que limita- 
ba la distribución de la ver- 
sión para Mega Dríve al te- 
rritorio nipón. 

Creado por Compile, em- 
presa conocida por títulos 
tan emblemáticos como la 
saga ALESTE, CO- 
LUMNS sería la in- 
mediata res- 
puesta de Se- 
ga al rey de 
los juegos 
de habili- 
dad. 

Las cualidades 
que distinguirían a 
este título de su rival 
eran bastante claras. En es- 
ta ocasión no sería necesa- 
rio encajar perfectamente 
las piezas que caían, como si 
de un puzzle se tratara, si no 
que nuestro cometido resi- 
día en alinear por colores las 
fichas. Para conseguir este 
objetivo podríamos cambiar 
las tonos de las piezas, pre- 




sionando los distintos boto- 
nes. Este sencillo concepto 
muy pronto tuvo sus segui- 
dores incondicionales, ya 
que era bastante mas fácil 
que TETRIS. El motivo de es- 
ta facilidad radicaba en que, 
por muy mal que 
lo hiciéramos, 
siempre tenía- 
mos una po- 
sibilidad de 
salvar la par- 
tida, ya que 
en todo momen- 
to la caída de las fi- 
chas adecuadas podía lograr 
una espectacular reacción 
en cadena que vaciaba la 
pantalla. Había nacido el 
efecto Milagro. 

Este título fue versionado 
para todas las consolas de 
Sega, aunque no tendría 
continuidad hasta hace un 
año. Esta versión fue in- 
cluida en el GAME 
PACK 4-1, cartucho 
con tres juegos 
más donde, frente 
a catástrofes épi- 
cas como PENALTY 
KICKOUT, constituía 
uno de los mejores jue- 
gos. En esta ocasión se ha- 
bían suprimido práctica- 
mente todas las opciones 
del original, conservando 
tan sólo el modo Flash. De 
esta manera, este lanza- 
miento ocupaba la friolera 
de medio mega. 

Pero el tiempo no pasa en 
vano, y después del lanza- 
miento de DR ROBOTNIK o 


STORY COLUMNS 





F 1 ND SURHPHD ! 

IF SURHPHD LEftRÍ 
TO HfiRNESS THE 
SaCRED RHULET’S 


HEXT 


Para recuperar las joyas robadas 

DEBERAS ADENTRARTE EN LAS HABITA- 
CIONES DE ESTE CASTILLO HASTA DE- 
RROTAR AL ULTIMO GUARDIAN EN LA 
CAMARA DEL TESORO. 


El principio de un mito y la con- 
sagración DE LA COMPAÑIA COMPI- 
LE, YA QUE CREO EL CLONICO DE TE- 
TRIS CON MAS ÉXITO DE TODOS LOS 
TIEMPOS. 
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COLUMNS 2 


ENDLESS 


PUYO-PUYO, como se 
denomina en la parte É 
oriental, había que re- jj 
novar la saga CO- «P 
LUMNS. Por tanto, ¿ 
en Japón se lanzó só- I 
lo en la consola Mega I 
Dríve COLUMNS III, ■ 
que seguía las premi- 
sas del original, aunque es- 
ta vez se jugaba contra per- 
sonajes y contaba con un di- 
vertido modo de cinco juga- 
dores. Para este SUPER CO- 
LUMNS no se ha reparado 
en gastos, puesto que se ha 
cuatriplicado el número de 
megas con respecto a la an- 
terior entrega. También se 
incluye un modo historia pa- 
recido al de DR ROBOTNIK 
para rotar las fichas y utili- 
zar magias, además de con- 
tar con un suculento reper- 
torio de Ítems que harán 
igjl posible acciones 

M tan variadas co- 
mo la explo- 
sión de piezas 
o invertir la pan- 
talla del juego. 

En el aspecto grá- 
fico poco hay que decir de 
este cartucho. 


Este titulo es bastante inferior al 

PRIMERO, AUNQUE SOLO OCUPABA ME- 
DIO MEGA. 


FLASH 


Con este extraño modo se ha 

REBAUTIZADO A LA MODALIDAD AR- 
CADE DE TODA LA VIDA. ENTRENA 
CON ESTA CURIOSA POSIBILIDAD AN- 
TES DE ENFRENTARTE CON TODOS 
LOS ADVERSARIOS DE ESTE FANTAS- 
TICO JUEGO. ES UNA CUESTION DE 
VIDA O MUERTE. 


aunque no es 
un apartado importante en 
este género. A pesar de es- 
to, las pantallas del modo 
historia están bien realizadas 
y las animaciones de los ene- 
migos son bastante diverti- 
das. 

Como en todos los lanza- 
mientos de este estilo su 
mayor baza reside en su 
asombrosa jugabilidad, pe- 
ro que nadie se crea que es- 
te dato implica finalizar el 
juego en menos que canta 
un gallo, ya que los adversa- 
rios del modo historia son 
muy duros de roer y juegan 
sucio. En definitiva, SUPER 
COLUMNS es un paso ade- 
lante en la famosa saga que 
recomendamos a todos los 
usuarios de Carne Cear. 


TU PRINCIPAL OBJETIVO EN SUPER 
COLUMNS ES QUE DESAPAREZ- 
CAN LAS FICHAS BRILLANTES. LAS 
COSAS NO SON TAN DIFICILES CO- 
MO PARECEN. 


MEGAS ♦ 2 
JUGADORES ♦ 1-2 
VIDAS ♦ 1-3 
FASES ♦ INFINITAS 
CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


▲ Las animacio- 
nes de los rivales 
son graciosas. 

▼ El resto de los 
gráficos son muy 
simples. 


A Seis melodías 
distintas que te 
pondrán los ner- 
vios de punta. 

A La versión del 
tema central 


A Buenos efectos 
para cada una de 
las acciones. 


JUGABILIDAD 

A La diversión y la a 
jugabilidad que 
han hecho famoso 
a este título. 


A La variedad de 
modos. 


1 HfiVE ORDERS 
HOT TO LET YOU 
PftSS BUT PLftV 


ENDLESS HODE 


►EflSV HflRD 

LEVEL 123456783 

SOUNB BCDEF 
BLOCKS 
TOP SCORE 
CEST TIME n r. r n r. • r, 
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BATMAN 
& ROBIN 


La Ci 



P or desgracia, no 
podemos decir lo 
mismo del control 
de nuestro prota- 
gonista, que en to- 
do momento se 
mostrará bastante torpe y de- 
sobediente con respecto a 
nuestras órdenes. El problema 
radica en que resultará prácti- 
camente imposible controlar 
el salto de Batman. Por tanto, 
situarse en alguna de las mu- 
chas plataformas del mapea- 
do llegará a ser un auténtico 
ejercicio de habilidad. A este 
hecho contribuye, además, la 


U DAD 



brusquedad con la que nues- 
tro personaje se desplaza por 
la pantalla puesto que, lejos de 
conseguir aumentar la veloci- 
dad de juego, acentuará aún 
más el mal control sobre Bat- 
man. En el aspecto gráfico es- 
te cartucho da un giro de 
ciento ochenta grados, obte- 
niendo un colorido cierta- 
mente asombroso para las po- 
sibilidades de la portátil, algo 
que ya pudimos observar en 
el genial MARKO'S MAGIC 
FOOTBALL. Los siete niveles 
del juego aprovechan al má- 
ximo las ventajas que la con- 



Batman y Robín vuelven a 
tener una oportunidad con 
una versión para Game 
Gear. que aprovecha al 
máximo las posibilidades , 
gráficas de la consola i 
portátil de Sega. < 




sola Ga- 
me Gear 
nos 
brinda, des- 
tacando el 
primer nivel de juego. 
Por el contrario, no 
podemos decir lo mis- 
mo de la segunda fase, 
ya que algunos fondos pare- 
cen diseñados por un princi- 
piante en la materia. La mú- 
sica y los efectos de sonido, 
al igual que el apartado 
de las animaciones, 
rompen bastante la 
buena visión general 
del juego. Las partituras no 
consiguen apartarse de lo que 


El estudio de grabación es, sin duda, uno de los peores 
escenarios de todo el juego. Algunos fondos parecen estar 
creados por un diseñador gráfico en ayunas. 


© A 










PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICOS 

▲ Casi todos los a 
fondos son magní- j &m 
fíeos. 

▼ Los sprites del 
protagonista y de ^ 


aplicar lo dicho 
con referencia a 
las músicas. 


▲ Sus gráficos tie- 
nen la propiedad 
de engancharte to- 
talmente. 


Batman. 


La Fachada 


Batman se mostrará 
bastante torpe, debido 
a la mala labor de 
los programadores. 


MEGAS ♦ 4 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 3 
PASES ♦ 7 
CONTINl JAriOKJCC, ▲ 


Batman deberá hacer un uso muy especial de sus 
habilidades, si no quiere caer precipitadamente al vacio. 


en este terreno podríamos 
considerar como regular. 
BATMAN & ROBIN es, en úl- 
tima instancia, un título por 
cuya calidad gráfica nos vere- 
mos atrapados. Pero, una vez 
inmersos en el desarrollo del 
juego, cae en la monotonía de 
aquellos títulos que por unos 
defectos u otros no consiguen 
enganchar al jugador. Nos 
consta que las intenciones de 
los programadores han sido 
las mejores, aunque la calidad 
final del producto no ha sido 
acorde a lo esperado. Espere- 
mos que en la próxima oca- 
sión haya más suerte. 

J.C. MAYERICK 


Batman y su inseparable compañero de fatigas recorrerán 
los rincones más tenebrosos de un cementerio 
acompañados por suaves scroles y bello colorido 


los enemigos. 

MUSICA 

▼ La práctica tota- V 
lidad de los temas 
muestran un soni- 
do típico de la O a- ^B 
me Gear. es decir. 
vulgar. 

SONIDO F X 

▲ En este aparta- V 
do de BATMAN í, ¿Mñ 
ROBIN podemos ^B 


El control de 


El Palacio 


BATMAN 
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GAME GEAR 





Después de algún tiempo de espera, 
por fin ha llegado la versión para 
Game Gear de la última película 
protagonizada por Arnold 
Schwarzenegger y Jamie Lee Curtís. 
TRUE LIES promete acción a raudales. 



E ste título para Ga- 
me Gear puede 
analizarse de dos 
formas distintas. 
Una, como ver- 
sión independien- 
te que debía haber explotado 
al máximo las posibilidades 
gráficas de la portátil de Sega; 
y dos, como una simple adap- 
tación, con una mejor paleta 
de colores, de la magnífica 
versión para Game Boy que 
comentamos también en este 
mismo número. Si no cono- 




cemos la versión para la con- 
sola de Nintendo, es posible 
que este título nos parezca re- 
almente bueno, pese a que el 
juego se ralentiza notable- 
mente cuando la pantalla se 
ve inundada con no más de 
tres o cuatro sprites. Si por el 
contrario somos conocedores 
de las excelencias de la adap- 
tación para Game Boy, es po- 
sible que este TRUE LIES para 
Game Gear nos defraude, ya 
que es una mera adapatación 
que, para colmo de males, 
cuenta con una molesta ra- 


lentización. Por lo demás, este 
título tiene todos los alicientes 
para convertirse en uno de los 
mejores del año. TRUE LIES 
conserva las armas, los enemi- 
gos y las digitalizaciones que 
encontraremos entre fase y fa- 
se y que, en esta versión es- 
pecífica para Game Gear, al- 
canzan una calidad bastante 
notable. Bueno, divertido y 
menos sangriento que las ver- 
siones para 1 6 bits. 

J.C. MAYERICK 
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ACCLAIM 
BEAM SOFTWARE 
MEGAS ♦ 4 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 3 
FASES ♦ 6 

CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ SI 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICOS 

A Pese al mejor A 
hardware para grá- J gB 
ficos de la Game <^BH 
Gear. la perspecti- 
va sigue siedo to- 
talmente cenital. 


M U S I C 

Y Es. sin duda, el 
aspecto menos lo- 
grado de todo el . 
juego. Este aparta- 
do resulta bastan- 
te aburrido. 


SONIDO F X 

A Los sonidos A 
son buenos aun- ^^B 
que. como suele 
ocurrir en muchas ^^B 
ocasiones, resul- ^B 
tan muy escasos. 


JUGABILIDAD 

A Un grandísimo V 
juego, realmente ^^B 
divertido. 

Y Lástima que se 
ralentice en algu- ^ 
ñas ocasiones. 


SUPERJUEGOS 
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guidores del filme, que espe- 
raban un buen cartucho de 
acción, ni a los usuarios que 
disfrutan con juegos de tipo 
puzzle y que encontrarán en 
este título una gran simplici- 
dad. Ni siquiera el modo bat- 
tle, en el que podremos jugar 
contra la computadora o con- 
tra un segundo jugador, ofre- 
cerá el más mínimo interés al 
usuario pues, tras deslizar unas 
cuantas fichas por la puerta es- 
telar y superar algunos niveles, 
enterrará la idea de continuar 
jugando con semejante título. 


Puntuar el resto de aspectos 
no nos conduce a nada. Por 
tanto, esperemos que Ac- 
claim no vuelva a tropezar, 
por tercera vez en la misma 
piedra. Un poco de imagina- 
ción no vendría nada mal. 

J.C. MAYERICK 
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ACCLAIM 
PROBE 
MEGAS ♦ 2 
JUGADORES ♦ 1-2 
VIDAS ♦ 1 

FASES ♦ INFINITAS 
CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICOS 

▼ Los gráficos de J 
este STARGATE jft 
son iguales a los 
de Game Boy. ^^B 
aunque con unos 
colores más. 


M U S I C 

▼ En este aparta- 
do. STARGATE pa- 
ra Game Gear ¿|j 
vuelve a tropezar ^ 
en la misma pie- 
dra. De pena. 


SONIDO F X 

▼ Un par de efec- J 
tos típicos de los 
años ochenta y «¿fl 
poco más que co- ^^B 
mentar en este 
apartado. 


JUGABILIDAD 

▼ Jugarás con él / 
por simple cuñosi- 
dad. aunque no 
tardarás mucho en 
depositarlo en el ^B 
fondo del cajón. 


Tras el fracaso obtenido por Stargate, versión Puzzle para 
Game Boy, era de esperar que la portátil de Sega se librase de 

SEMEJANTE TITULO. POR DESGRACIA, NO HA SIDO ASI, Y SUS USUA- 
RIOS DEBERAN SUFRIR LAS CALAMIDADES DE ESTE LANZAMIENTO. 

A cdaím, que no parece es- 
tar dispuesta a perder el 
tiempo con una licencia im- 
portante, ha vuelto a colarnos 
un juego que, por su absurdo 
desarrollo, jamás debería ha- 
ber aparecido. STARGATE, 
cuya versión para Carne Boy 
mostraba una escasa calidad, 
pretende alcanzar el éxito 
mezclando la popularidad de 
la película y el desarrollo de 
juegos como TETRIS o CO- 
LUMNS. El resultado es un tí- 
tulo que no atraerá ni a los se- 


GAME GEAR 


SUPERJUEGOS 










L a excesiva mora- 
lidad ecológica, 
que invade nues- 
tros hogares en 
los albores de es- 
te siglo XX, es la 
consecuencia más inmedia- 
ta del alelamiento que sufre 
la generación más joven de 
este mundo. Con todo, la ju- 
ventud se debe conformar 
con tragarse exquisitas cla- 
ses de ecología de mano del 
CAPITAN PLANETA o de los 



Los saboteadores han activado una potente bomba en 
el interior del SeaQuest. Habrá que desactivarla por 
medio de un código sonoro que deberemos buscar. 


delfines del océano de SEA- 
QUEST. Fiel reflejo de la se- 
rie es, a su vez, esta adapa- 
tación para Carne Boy. Para 
gratificarnos con esta histo- 
ria tendremos que dominar 
el control de los distintos ar- 
tefactos. Dividido en siete 
fases diferentes, cada una 
contará con un desarrollo 
completamente distinto, 
obligando a adaptarnos a 
las necesidades de manejo 
del nuevo personaje o vehí- 




SUPERJUEGOS 








G A M E BOY 



El HR Probe en acción 
recogiendo los residuos. 


En cada nivel se nos explica 
el control del vehículo. 


culo. Pese a no contar con 
unas espectaculares anima- 
ciones, el juego proporciona 
el control suficiente como 
para disfrutar del cartucho, 
destacando en niveles como 
el interior del submarino 
donde la rapidez de movi- 
mientos y, sobre todo, la 
agudeza de oído serán im- 
prescindibles para la correc- 
ta finalización. 

Por lo demás, este lanza- 
miento supera con creces las 
expectativas mínimas que, 
sobre un título de esta im- 
portancia, se vierten. Agra- 
dar y divertir al jugador es el 
objetivo buscado por cual- 
quier cartucho. SEAQUEST 
cumple dicho fin. Una gran 
labor de Malibu Carnes. 


En el interor del submarino enemigo se desarrolla el 
último de los niveles de este juego. Deberemos 
colocar un artefacto explosivo y escapar rápidamente. 
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MALIBU GAMES 
MEGAS ♦ 2 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 4 
FASES ♦ 7 

CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ NO 


GRABAR PARTIDA ♦ NO 


▲ Utilizan la selec- 
ción de paleta de 
Super Game Boy. 

▼ En algunas fa- 
ses dejan mucho 
que desear 


▲ La melodía cen- 
tral esta muy bien 
realizada, y resul- 
to extremadamen- 
te pegadiza en to- 
do el juego. 


▲ Mención espe- 
cial para la fase 
del interior del Se- 
aOuest. 


▼ Todo lo demás, 
ramplón. 


▲ La variedad de 
escenarios de es- 
te título. 


ACada nivel cuen- 
ta con un desarro- 
llo distinto. 








plutoniun canisters 
and destroyed the 
renegade forces. 
The U . E . O . 
extends its £9. 

gr at itude Fot- 
restoring 


. world' s » 



p- s oceans . 
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TRUE LIES 



El duro de los noven- 
ta, Rrnold Scliuiarze- 
negger. vuelve a las 
andadas, pero ahora 
en Game Boy. Esta- 


H traídos por el logotipo in- 
sertado en la parte fron- 
tal del cartucho (360° of 
firing power), uno se ima- 
gina que el desarrollo del jue- 
go debe ser algo ciertamente 
novedoso. Mentira, ya que sin 
dejar de ser un buen lanza- 
miento, la mentada frase no 
hace más que indicarnos que 
el sistema de desarrollo utili- 
zado es tan viejo como el pro- 


mos ante la magnífi- 
ca adaptación de un 
título que. en Super 
Nintendo, era simple- 


mente genial. 

n 


el reconocimiento de todos 
los críticos especializados, 
aunque sin llegar a la popula- 
ridad del mítico GAUNTLET. 
Por lo demás, esta adapatación 
intenta mantener la calidad de 
la entrega para Super Ninten- 
do, contando con su mismo 
número de armas. Sin embar- 
go, en este caso han tenido 
que reducir considerablemen- 
te el número de fases, que- 



pio mundo de los videojue- 
gos. INTO THE EAGLES NEST 
de Pandora es el máximo ex- 
ponente en juegos con pers- 
pectiva totalmente cenital. Es- 
te título, que posteriormente 
sería versionado para otros so- 
portes, apareció en un princi- 
pio para Spectrum, logrando 


MUERTE 



PRSSWORDS 
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dándose únicamente en siete, 
aunque todas ellas están muy 
bien realizadas. Se han mante- 
nido, incluso, las imágenes di- 
gitalizadas que sirven de intro 
entre fase y fase. Este hecho da 
buena muestra del interés de 
sus programadores por crear 
una buena conversión. La difi- 
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LJN 

LIGHTSTORM 
MEGAS ♦ 2 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 3 
FASES ♦ 6 

CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ SI 
GRASAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICOS 

A Simples pero A 

bien realizados. jGL 

▼Hubiéramos pre- 
ferido una pers* 
pectiva como la uti- ^ 

lizada en SNES. 


A Cada nivel 
cuento con su pro- 
pia melodía. 

▼ Su nivel de cali- 
dad no es muy 


SONIDO 

▼ Debemos con- 
formarnos con es- 
cuchar. simple- , 
mente, el sonido 
de nuestros pro- 
pios disparos. 


J UGABI L I D A D 

A Pese a contar A 

con seis niveles. I 

disfrutaremos de 
este juego como ^^B 
hace tiempo que ^B 
no lo hacíamos 


cuitad se ha ajustado perfec- 
tamente, y nos permite avan- 
zar sin excesivas complicacio- 
nes durante un corto período 
de tiempo, para después in- 
crementarse gradualmente la 
complejidad. Es justo decir 
que, una vez que aprendamos 
la forma de actuar de nuestros 


enemigos, la dificultad no 
existirá, ya que sus movimien- 
tos son exactamente iguales 
partida tras partida. 

La compañía LJN ha creado 
una buena adaptación del ori- 
ginal, destacando en un as- 
pecto como el de la jugabili- 
dad. Este apartado nos obli- 


gará a comenzar el juego, par- 
tida tras partida, con la sana 
intención de superar el nivel 
actual. Y todo ello, aún sa- 
biendo que dicho trabajo nos 
va a ocupar gran parte de 
nuestro preciado tiempo. 

J.C. MAYERICK 
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EL TENIS ES UNO DE 
LOS DEPORTES QUE 
MAS RAPIDAMENTE SE 
HA ADAPTADO AL MUN- 
DO DE LOS VIDEOJUE 
60S. LAS REDUCIDAS 
DIMENSIONES DE LA 
PISTA Y SU PEQUEÑO 
NUMERO DE SPRITES 
LO CONVIERTEN EN 
UNO DE LOS GENEROS 
CON MAYOR ACEPTA- 
CION EN LAS DIFEREN- 
TES CONSOLAS. POR 
ESTE MOTIVO, CUENTA 
CON UNA GRAN VARIE- 
DAD DE TITULOS. ES 
PRESUMIBLE QUE LA 
EVOLUCION DEL TENIS 
CONTINUARA CON LA 
LLEGADA DE LOS NUE- 
VOS SOPORTES. 


JAVIER ITURRIOZ 



E l deporte de la 
raqueta es una 
de las disciplinas 
que mejor se ha 
adaptado al 
mundo de los vi- 
deojuegos. Por 
tanto, no resulta extra- 
ño que el tenis esté re- 
presentado en casi to- 
dos los sistemas. Este es 
el principal motivo por 
el que merecen una 
atención especial los mejores programas 
para las portátiles, así como los tres cartu- 
chos más destacados para los 1 6 bits, y una 
visión a su presencia en los nuevos soportes. 
El tenis fue el primer deporte en aparecer 
dentro del universo de los videojuegos con 
los legendarios lanzamientos de palas. A 


partir de ese momento 
se sucedieron progra- 
mas ya clásicos, como 
MATCH POINT para 
Spectrum o PRO TEN- 
NIS TOUR en sus dife- 
rentes versiones para 
Atan ST, Amiga y PC. 
Las consolas de 1 6 bits 
han sido las primeras en 
mostrar este deporte en 
todo su esplendor, aun- 
que las pequeñas di- 
mensiones de la cancha también se han 
adaptado perfectamente a las portátiles. To- 
dos ellos han sido dignos precedentes de 
los actuales títulos, en los que se une la tra- 
dicional jugabilidad con multitud de op- 
ciones y con la espectacularidad que ofre- 
cen los nuevos soportes. 





INTERNATIONA I- 

TENNIS 

——OPEN— 


fÉfy Estamos en una época en la 
que se suceden los nuevos so- 
portes, cada vez más espectaculares. 
A pesar de que tradicionalmente el 
tenis es uno de los programas que 
suele acompañar el lanzamiento de 
cualquier consola, ni Neo Geo, ni Me- 
ga CD, ni 3DO, ni Saturn, ni Playsta- 
tion han prestado atención a esta in- 
teresante disciplina deportiva. Sin em- 
bargo, sí ha suscitado el interés del 
CDi de Philips que, gracias a INTER- 
NATIONAL TENNIS OPEN, es el pri- 
mero de los nuevos sistemas que 
marca el futuro del deporte de la ra- 
queta. Una magnífica introducción, 
con impresionantes imágenes, sirve 
de aperitivo a un lanzamiento en el 
que los movimientos de los tenistas 
resultan casi perfectos. Si a este he- 
cho añadimos la posibilidad de in- 
corporar dos jugadores se logra lo 
más parecido a un partido real creado 
hasta el momento. 
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El color llegó a las portátiles 
mIt con retraso, aunque en su apa- 
rición en 1 991 el tenis también esta- 
ba presente con WIMBLEDON. Poco 
después apareció una segunda ver- 
sión del mismo juego, que también 
tuvo representación en Master Sys- 
tem y Mega Dríve y que destacó por 
sus magníficos gráficos. ANDRE 
AGASSI protagonizó una lamentable 
entrega que en ningún momento hi- 


zo sombra a sus antecesores. Entre 
tanta mediocridad sobresale SMASH 
TENNIS, un programa de gran juga- 
bilidad en el que Sonic aparece co- 
mo juez de silla. A finales de 1 994 
Codemaster sorprendió con PETE 
SAMPRAS TENNIS. La posibilidad de 
que dos jugadores participaran en 
una única consola, un campeonato, 
variedad de tenistas y una gran juga- 
bilidad lo sitúan en el número uno. 


(%£) La aparición de esta consola en 1 990 es- 
tuvo unida al primer cartucho, llamado 
TENNIS, en el que la jugabilidad constituía su ma- 
yor atributo. Como datos curiosos hay que citar 
que ya incluía scroll de pista, y la colaboración de 
Mario como juez de silla. A pesar de la falta de 
opciones, fue todo un lujo para su época. Hubo 
que esperar tres años para ver llegar hasta noso- 
tros TOP RANKINC TENNIS, también de Ninten- 
do. Este cartucho aumentaba la jugabilidad gra- 
cias a una impresionante velocidad y a la inclu- 
sión de numerosas opciones. La posibilidad de 
crear jugadores, la aparición de un campeonato 
con passwords, la opción de jugar partidos de do- 
bles y la alternativa de participar hasta cuatro ju- 
gadores de forma simultánea eran algunas de sus 
mejores bazas. La última aparición se remonta a 
1 994, con la conversión para la portátil de Nin- 
tendo de JIMMY CONNORS PRO TENNIS TOUR. 
Ubi Soft optó por la calidad gráfica en detrimen- 
to de la jugabilidad, aunque el resultado final re- 
sultó más que aceptable. 



























mn Utiliza gráficos estilizados y espectaculares. Fue el primero 
en introducir la amplia gama de opciones que actualmente 
incorporan todos estos simuladores. Como dato curioso señalar 
que la inclinación de su perspectiva real le obliga a que siempre se 
controle al jugador situado en la parte inferior de la pista. En parti- 
dos entre dos jugadores este hecho se soluciona con el split screen. 
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Este juego sigue la línea 
de WIMBLEDON o DA- 
VIS CUP, aunque se incorporan 
alguna novedades entre las que 
destaca el original Crazy Tennis. 
Además Codemasters incluye 
la posibilidad de conectar dos 
mandos adicionales al propio 
cartucho, lo que permite dis- 
frutar de cuatro jugadores. Al si- 
tuar este buen cartucho entre 
los tres mejores para Mega Drí- 
ve, se premia la originalidad en 
un género donde, hasta su lle- 
gada, parecía que todo estaba 
ya inventado. 


EHE TENNIS IT 1 


# Es la tercera incursión en el mundo de la raqueta de Sega. 

Sus principales novedades son la gran variedad de opciones, 
y la aparición de 32 de las primeras raquetas de la ATP. Además se 
puede disfrutar de un torneo para veteranos con la participación 
de ocho legendarios tenistas. Los sprites utilizados son pequeños, 
aportando una impresionante rapidez al juego. 



L a llegada de Mega Drive a España vino acom- 
pañada por GRAND SLAM TENNIS, un cartu- 
cho de Sega con pequeños sprites de los juga- 
dores, en el que se apostaba por la jugabilidad. 
Hubo que esperar hasta el verano de 1 992 pa- 
ra que el tenis volviera a hacer aparición en es- 
ta consola, gracias a tres simuladores que apa- 
recieron de forma simultánea. Primero fue DAVIS CUP 
(Tengen), y posteriormente ANDRE AGASSI (Tecma- 
gik) y WIBLEDON (Sega). En todos ellos se utilizan 
gráficos más estilizados, buscando una nueva concep- 
ción del deporte de la raqueta, aunque el primero es sin 
duda el mejor. A finales de ese mismo año aparece en 
España Super Nintendo, y con ella SUPER TENNIS (Nin- 
tendo), uno de los clásicos que se convirtió en obliga- 
da referencia para cartuchos posteriores. A partir de es- 
te momento, el género de la raqueta sufre un incom- 
prensible parón en 
nuestro mercado, 
aunque fuera de él 
aparecen otros lan- 
zamientos como 
las versiones para 
Super Nintendo de 
ANDRE AGASSI, o 
de DAVIS CUP, a la 
que se denominó 
INTERNATIONAL 
TENIS TOUR' 92. 

En 1994 el tenis 
vuelve a un primer 
plano de la actuali- 
dad con los lanza- 
mientos para Mega 
Drive de PETE 


CONTROL: CPU As$.sr»<l 
«H.HAHGE Pl.PYER 
CHOOSE T MI S PIPYER 



SAMPRAS TENNIS 

(Codemasters), y para Super Nintendo de jIMMY 
CONNORS PRO TENNIS TOUR (Ubi Soft), y de 
SMASH TENNIS (Virgin). En lo que va de año dos nue- 
vos títulos han llegado hasta nosotros para los 1 6 bits 
de Sega. Se trata de IMG INTERNATIONAL TOUR TEN- 
NIS, con el que debuta Electronic Arts, y ATP TOUR 
TENNIS, un nuevo cartucho de Sega. 
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A PIE BE PISTA 


Aunque el cartucho apareció en España en 1992, fue pro- 
gramado en 1 990. Sin embargo la fecha de su creación no 
ha sido obstáculo para que lograse consolidarse como uno de los 
auténticos clásicos. Prácticamente no tiene opciones. Los gráficos de 
los jugadores son simples, pero el scroll de la pista y la variedad de 
golpes dotaron a este juego de una jugabilidad envidiable. 
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^1&Fue uno de esos cartu- 
'ItS' chos que se esperaba 
con impaciencia; ya que era la 
conversión de PRO TENNIS 
TOUR, uno de los grandes para 
Amiga y PC. La inclusión de 
Connors fue el complemento 
perfecto para un cartucho ver- 
sionado también para Carne 
Boy y NES. Opta por gráficos es- 
tilizados y una gran variedad de 
opciones. Su rapidez lo hace di- 
fícilmente controlable en un ini- 
cio, pero apasionante posterior- 
mente. Destaca el sistema de 
saque marcado con un cursor. 
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La concepción del juego es similar a la de SUPER TENNIS. 
hÍk La jugabilidad está presente en cada una de las acciones, ya 
que los diferentes golpes están perfectamente conseguidos. Puede 
considerarse como el sucesor de SUPER TENNIS, aunque se han in- 
cluido mejoras, como el scroll y la velocidad. Los escenarios de los 
partidos también constituyen otro gran aliciente. 
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PARTICIPANTES 


1-4 

SEGA-TAP 


14 SIN 
ADAPTADOR 


14 

SEGA-TAP 




CURSOR EN SAQUE 


JUGADORES 


COMPETICIONES 


20 16 FICTICIOS 20 

FICTICIOS Exc. CONNORS FICTICIOS 




CASI SIN VARIEDAD 

OPCIONES SUPERFICIES 
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ace mucho tiempo, en elle- 
| gendario reino de ‘Wayden, 
_M w ocurrió una tragedia debi- 
do aun hechizo de magia negra lan- 
zado por el mago de palacio, Lagoo- 
no ‘Rgfgue. Td Santo Cristal fue que- 
brado por la oscuridad y los supervi- 
vientes corrieron a una profunda 
mazmorra bofo el castillo de ‘Way- 
den. La gente del pueblo pereda sin 
cesar y sólo los más optimistas sus- 
piraban: "Algún dia volveremos a la 
superficie y veremos la luz del día". 


/¿(Y uando aún no está decidida la 
i fecha de lanzamiento de la 
cuarta parte de la saga PHAN- 
TASY STAR, esta sección os ofrece en 
exclusiva las primeras imágenes y cier- 
tas informaciones, procedentes de la 
propia compañía Treasure, sobre el 
RPC estrella para las próximas Navida- 
des. El nombre de esta maravilla lúdi- 
ca será LIGHT CRUSADER. 

Treasure, grupo encargado de la rea- 
lización de este título, comentaba en 
un documento redactado hace un año 
aproximadamente su intención de cre- 
ar una fusión entre un RPC y un juego 
de acción de gran calidad. Por este 
motivo, la empresa programadora 
ha empleado todos los adelantos 
tecnológicos posibles, como polígo- 
nos y personajes, estilo marioneta, 
que se mueven suavemente por to- 
dos los escenarios. 

Otra innovación estriba en el com- 
portamiento de los enemigos y en 
su estretgia defensiva. He aquí tres 
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ejemplos de esta innovación desarro- 
llada en LIGHT CRUSADER: 

Ejemplo A: un enemigo puede ser des- 
truido por otro adversario. Si un rival 
se abalanza contra el personaje del ju- 
gador y éste esquiva su ataque, el ene- 
migo que se encuentra tras él recibirá 
plenamente la acometida. 

Ejemplo B: los enemigos agrupados 
son demasiado fuertes para reducirlos. 
En este caso, la eliminación del líder 
del grupo supondrá la inmediata reti- 
rada de los demás contendientes. 
Ejemplo C: un mago nos ataca con una 
bola de fuego. Con la suficiente des- 
treza podremos devolver esta magia 
con nuestra espada. 

Como en otros RPG, podremos com- 
binar elementos para crear magias, 
hasta un total de 15 distintas. Pero si 


algo nos llama la atención de este 
impresionante lanzamiento, es el di- 
seño de las trampas y los diversos 
puzzles que deberemos resolver pa- 
ra abrir puertas y recuperar objetos. 
Este juego contiene 36 puzzles dis- 
tintos con sus respectivas variantes, 
que van desde sencillas combinacio- 
nes de interruptores hasta compli- 
cados acertijos 
matemáticos y de 
lógica. El juego se 
desarrolla en una 
perspectiva ¡somé- 
trica similar a la 
utilizada en 
LANDSTALKER 
aunque, según 
Treasure, en esta 
ocasión nos pode- 
mos mover en 
ocho direcciones. 
En el titulo de Cli- 
max tan sólo nos 
desplazábamos en 
cuatro. Si a todo esto le añadimos la 
perfección técnica, la espectacularidad 
típica de las otras producciones de 
Treasure (como ALIEN SOLDIER o 
GUNSTAR HEROES), y grandes ene- 
migos, la emoción está servida. Esta- 
mos ante un RPG de altura, aunque 
tendremos que esperar algún tiempo. 

THE PUNISHER 





é que muchos 
de vosotros 
estaréis 
pensando más 
en los exámenes que 
en las consolas, pero 
no estarla de más 
«cansar un poquito 
echando una partidita 
a vuestro juego 
favorito. Si queráis 
saber algo más de 
dicho titulo o de algún 
otro tema relacionado 
con el mundo los 
video juegos, 
escribidme a SUPER 
JUEGOS, C/ O'Donnell 
1 2, 28009 Madrid. 
No olvidáis poner 
en una esquina 
THE SCOPE. 




Mes a mes intentáis ponerme en el aprieto de elegir 
entre dos juegos magistrales. En esta ocasión habéis 
sido muchos de vosotros los que me preguntáis si es 
mejor el VIRTUA FIGHTER o el TOHSHINDEN. 

Lo que está claro es que VIRTUA FIGHTER es el mito, el 
juego que ha hecho grande al género de la lucha en 
3D. Esto hace que tenga mucho a su favor. Por otro 
lado, y analizándose estrictamente como juego de 
lucha, TOHSHINDEN ofrece un abanico muy superior 
de posibilidades, con un gran despliegue técnico y 
visual que no puede compararse ni siquiera con el 
TEKKEN, la última maravilla de Namco. 



EL FUTURO YA ESTA AQUI 


4) ¿Es cierto que si hay un futuro MORTAL 
KOMBAT 3 sólo saldrá para Ultra 64? 

5) ¿RIDGE RACER y TOHSINDEN saldrán 



Ricardo López Rubio, Madrid 


S aludos para vosotros, y leed 
con atención: 1 ) Ultra 64 será 
la más barata, después Plays- 
tation y Saturn. Probablemente se- 
rá la más cara. 

2) No te preocupes, al final hasta 
THQ hará juegos para la Ultra. 

3) Las que ya tienen licencia son las 
de siempre. Todas las importantes. 

4) De momento sí, aunque parece 


M e llamo Ricardo, tengo 2 1 
años y algunos problemillas 
que comparto con mi herma- 
no. 7 ) Entre Playstation, Saturn y Ultra 
64, ¿cuál será más cara y cuál más barata? 
2) ¿Qué opinas de la política de Nintendo 
de dar sólo licencias de Ultra 64 para sólo 
unos pocos privilegiados? 

3) ¿Qué te parecen esas compañías privile- 


para Saturn o Ultra 64? 

6) ¿En que mejorarías tú el CRUIS'N USA? 

7) ¿Funcionará la Playstation en España 
cuando siempre han mandado Sega y 
Nintendo? 

8) ¿Saldrá para alguna de estas 3 conso- 
las los juegos CASTLEVANIA, MEGAMAN, 
FINAL FIGHT, TORTUGAS NINJA, PROBO- 
TECTOR, STREET FIGHTER 2 u otros éxitos 
de Capcom y Konami? 

9) ¿VIRTUA FIGHTER, TOHSHINDEN o Kl- 
LLER INSTINCT? 

7 0) ¿Existe alguna manera de conectar un 
equipo de música a la Super Nintendo 
para grabar su música? 


ser que también aparecerá en Playsta- 
tion y Jaguar. 

5) RIDGE RACER es licencia exclusiva de 
momento. TOHSHINDEN puede que sal- 
ga para las otras. 

6) Un poco más de suavidad en el scroll 
no vendría mal. 

7) Sony tiene entidad suficiente como 
para competir con Sega y Nintendo. 

8) CASTLEVANIA va a salir para Saturn y 
Playstation. STREET FIGHTER 2 estará en 
la máquina de Sony. Con el tiempo se 
recuperarán a todos los clásicos. 

9) Prefiero TOHSHINDEN a VIRTUA FIGH- 
TER. KILLER INSTINCT es otro tipo de lucha 
no comparable con estos dos juegos. 

1 0) Compra un cable con salida de au- 
dio-vídeo y conéctalo a tu equipo de mú- 
sica. Podrás grabar bandas sonoras ma- 
gistrales como la de SECRET OF MANA. 









CON THE SCOPE 







EL MANDO ES MIO 


O s escribo para preguntaros va- 
rias cosas sobre Mega Dríve: 1 ) 
¿NBA UVE 95 o NBA JAM T.E.? 

2) ¿Qué diferencia hay entre el mando de 
tres botones y el de seis? 

3) ¿Cuál es mejor mando? 

4) Mejor simulador de fútbol, tenis, golf y, 
sobre todo, automovilismo de rallyes. 




M uchas gracias ante todo, y 
aquí tienes las respuestas : 1 ) 
Parece ser que las tendencias 
apuntan hacia eso. De todas formas, Kl- 
LLER INSTINCT no va por esos derrote- 
ros. Estoy de acuerdo parcialmente con- 
tigo. En cierta forma el encanto de la lu- 
cha en perspectiva lateral se pierde con 
tanto despliegue visual. De todas formas, 
quizá una partidita al TEKKEN te haga 


Carlos Cuervo, La Coruña 


S oy un lector empedernido de cuan- 
tas revistas de videojuegos salen al 
mercado. Sinceramente, creo que la 
vuestra es la mejor, y por ello quiero con- 
sultarte unas cuantas cosas: 

I) He visto últimamente en las salas recre- 
ativas muchos juegos nuevos de lucha en 
3D. Mis amigos y yo pensamos que esta- 
mos luchando con robots más que con per- 
sonas. ¿Es éste el futuro de los juegos de lu- 
cha? ¿Por qué? Yo creo que juegos como 
SAMURAI SHODOWN dan más sensación 
de realismo. 

2) Después de tu alabado ZELDA, ¿cuál es 
el mejor juego de rol-aventura gráfica? 

3) Por último, ¿es una inocentada lo del 
juego de CHIQUITO DE LA CALZADA CHA- 
LLENGE? 


TEMPLADO: 


FRIO: 

■ La feria E.C.T.S. de Londres. La 
incertidumbre en el futuro era patente. 


cambiar de idea sobre el realismo de es- 
te tipo de juegos. 

2) FINAL FANTASY III es magnífico. De 
los disponibles para Mega Dríve y Super 
Nintendo, actualmente me quedo con 
THE SECRET OF MANA y SOLEIL. 

3) Por supuesto. Chiquito no va a prota- 
gonizar ningún juego de lucha, sino un 
RPG llamado CHIQUITO: THE QUEST 
FOR ACANDEMOR. 


A quí tienes las respuestas: 1) Difí- 
cil elección. Dependerá de tus 
preferencias, simulación NBA Ll- 
VE 95 y arcade NBA JAM T.E. 

2) En que es mucho más cómodo, más 
ergonómico y sus tres botones más aña- 
den funcionabilidad y dinamismo. Muy 
recomendable para los juegos de lucha. 
3) El pad de seis botones siempre sería 
mi primera inversión. El Arcade Power 
Stick 2 es un grandísimo joystick. 

4) En cuanto a fútbol me sigo quedan- 


Alejandro Bellido, Barcelona 


■ La lucha en Satum. que precisa de una 
conversión inmediata de VIRTUA FIGHTER 2. 


do con SENSIBLE SOCCER, PETE SAM- 
PRAS es el mejor en cuanto a tenis, para 
jugar al golf PGA EUROPEAN TOUR 
GOLF. Por último, el mejor simulador de 
rallyes es POWER DRIVE. Es un título fan- 


ACANDEMOR 
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| Ya no valen excusas. 

Rescata del baúl de los recuerdos aquel fuego que | 

enterraste por ser demasiado difícil, y déjame que le dé 

una segunda | 

oportunidad. No pierdas las esperanzas. 



Hola, me compré en Navidades la conso- 
la Mega Dríve 32X junto con DOOM y 
VIRTUA RACING. Acabo de adquirir tam- 
bién el juego de lucha COSMIC CARNA- 
GE que vosotros no habéis comentado. 
Alguna vez, cuando juego contra la má- 
quina, se producen una especie de fatali- 
ties. ¿Sabes como puedo hacerlos? Gra- 
cias de antemano. 

Bruno Onofre Nillo, Melilla 

La verdad es que no lo comentamos 
porque nos parecía que no alcanzaba 
las cotas mínimas de calidad exigibles 
para una consola del calibre de Mega 
Dríve 32X. Lo de los fatalities es bas- 
tante fácil. Lo único que tienes que ha- 
cer es un golpe especial cuando la ba- 


rra de energía de tu contrincante esté a 
punto de agotarse. 

O 

Soy un usuario de Super Nintendo y po- 
seedor del mejor juego de la historia, 
DONKEY KONG COUNTRY. Tengo un 
99% del juego terminado y no sé lo que 
me falta. ¿Me podrías decir cuál es el se- 
creto más guardado del juego? 

Ricardo Reno!, Bilbao 




Lógicamente me resulta imposible con- 
tarte todos y cada uno de los secretos 
que oculta este maravilloso juego. Pero 
tengo algo que te podrá ayudar. 
Cuando estás en el mapa, al pasar por 
los submundos, sale su nombre en la 


pantalla. Si al final de el nombre des- 
cubres que hay un signo de exclama- 
ción, es que has descubierto todos los 
secretos. Así que si alguno de los sub- 
mundos no tiene exclamación, es que 
hay algo que aún no has descubierto. 

O 

Hola The Scope, tengo el VORTEX para 
Super Nintendo y me resulta imposible 
acabármelo. No tengo Action Replay, por 
lo que te ruego que me cuentes todos los 
trucos que tengas. 

Juancho Suero, Madrid 

Hace tiempo que R. Dreamer publicó 
estos sensacionales passwords: 

JTTSj para conseguir vidas infinitas. 
CTGXF para poder elegir fase. 

HVZSM para ser inmune a los ataques. 
WSVTQ para municiones infinitas. Su- 
pongo que ya tendrás bastante. 
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DOS FASCINANTES LIBROJUEGOS, 
DONDE TÚ ERES EL DETECTIVE 


GRUPO ZETAX 


DEPT. PUBIICIDAD/EDICIONES B 





■“ |TÜ| Tras un par de me 
ses dedicados en 
pleno a las nove- 
dades para Playstation y Satum, el 
viejo aroma de los 16 bits vuelve a 
embriagar esta sección con un car- 
tucho de 32 megas que bien podría 
convertirse en el juego del año 95 
para Super famicom/Nintendo. el 
esperado CHPONO TPIGGER la 
última obra maestra de Square 
Soft y su nuevo Dream Team. 




CORONO 


SUPER NINTENDO 


SQUARE SOFT 
JAPON 


e: 


megas 


1 1 proyecto más ambicio- 
so de Square Soft ya es- 
I tá aquí. Han hecho falta 
más de dos años, la labor con- 
junta de tres genios orientales y 


la mágica cifra de 32 megas para obtener el ansiado resultado 
final: CHRONO TRIGGER. Para crear este RPG Square ha con- 
tado con la valiosa ayuda de Akira Toriyama, encargado de cre- 
ar todos los personajes y el márketing promocional del juego, 
Yuji Horii, escritor, guionista y creador de series como DRAGON 
QUEST e ITADAKI STREET y el vicepresidente de Square y di- 
rector de la saga FINAL FANTASY, Hironobu Sakaguchi. Un au- 
téntico Dream Team. Ante tal despliegue de medios, y tenien- 
do en cuenta que Toriyama y Horii eran hasta hace bien poco 
piezas fundamentales de Enix y su DRAGON QUEST VI, os po- 
déis imaginar la calidad de CHRONO TRIGGER y el golpe de 








mano que Square ha dado. Todo comenzó hace casi dos años 
y medio cuando Toriyama, Horii y Sakaguchi coincidieron en 
una conferencia de software en Estados Unidos. A partir de ese 
momento se pusieron a trabajar en un proyecto que ha visto la 
luz este mismo mes en Japón, coincidiendo con el también es- 
perado aunque algo devaluado últimamente DRAGON QUEST 
VI. La lucha será encarnizada, pero todo indica que CHRONO 
TRIGGER supondrá otro ligero empujoncito a las cifras de ven- 
ta de los productos de Square, que ya superan los 1 0 millones 
de cartuchos vendidos. El argumento de CHRONO TRIGGER 
nos sitúa en una pacífica aldea llamada Galdia, donde un jo- 
ven llamado Chrono y su amiga/novia Mai se ven envueltos en 
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una aventura donde un accidente cambia el curso y el orden de 
la historia. Pronto encontraremos más compañeros que se uni- 
rán a nuestros viajes temporales: la joven ingeniera Lucca, Ro- 
bo el guerrero mecánico del futuro, Kaeru el batracio espada- 
chín y Elia, la primera mujer guerrera del mundo. Square ha 
superado el alto listón situado por FINAL FANTASY VI en tér- 
minos de calidad gráfica, complejidad y extensión, aunque es- 
ta vez no ha podido contar con el genial compositor Nobuo 
Uematsu. El creador de la banda sonora y arreglista de CHRO- 
NO TRIGGER ha sido Yasunori Mitsuda junto a los programa- 
dores e ingenieros de sonido de Square Minoru Akao y Eiji Na- 
kamura, que ya participaron en SECRET OF MANA/SEIKEN 
DENSETSU 2 y FINAL FANTASY VI. Ya os seguiré contando más 
cosas acerca de uno de los candidatos al mejor juego de 1 995. 











SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS - SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS - SUSCRIBETE A 



Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por 
un año (12 números) al precio especial de 3.600 ptas. 

Nombre y apellidos: 


Dirección: 

C. P.: 

Teléfono: 

Población: 

Provincia: 

Edad: 

Modelo de consola 

u ordenador que posees: 


Forma de pago: 

J 1,1,1. 1 I lili I 


LL 


U 


.LU 


□ Tarjeta VISA n 2 Mili I I I 

Q American Express n 2 J_| 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Nombre del titular si es distinto 

ü Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES, S. A.' 

LJ Giro Postal N 2 De Fecha 

Fecha y firma: 


Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
que os falten rellenardo el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplar 
atrasado: 375 ptas + 300 ptas. de gastos de envío. 

Ejemplares atrasados 

N. os 

Nombre y Apellidos: 

Dirección: 

C . P. : Teléfono : 

Población: 


Provincia:. 


Forma de pago: 


i i i 


11 


11 


JJ 


LJ Tarjeta Visa n 2 Mili | I | 
ül American Express n 2 
Fecha de caducidad de la tarjeta. 

Nombre del titular si es distinto 

Q Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.) 

Ll Giro Postal N 2 De Fecha 

Fecha y firma: 


SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS •> SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS •> SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS ' SUS 


JUEGOS ' SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS SUSCRIBETE A SUPER JUE 









M 


No paséis de página 
muchachos. Aquí 
tenéis la oportunidad 
de encontrar unos 
cuantos consejos, 
que os pueden 
resultar vitales para 
llegar a buen puerto 
en algunos de los 
títulos más difíciles 
del mercado. 





'T’ÁssworB '' 71 

J ffi ü QE 

mmmm 


••NIVEL** 


Konami siempre ha presumi- 
do de hacer unos juegos de 
gran dificultad. SPARKSTER 
no se escapa a esta premisa, 
y podemos asegurar que a 
más de uno se le pondrán los 
pelos de punta cuando se en- 
cuentre en situaciones impo- 
sibles. Pero nuestra redacción 
está simpre al quite y ha en- 
contrado una sencilla secuen- 
cia que os permitirá escoger 
la fase del juego donde que- 
réis comenzar. En la pantalla 
de presentación pulsad ARRI- 
BA, ARRIBA, ABAjO, ABAJO, 
IZQUIERDA, DERECHA, IZ- 
QUIERDA, DERECHA, B, A. 


• • EASY • • 


• • PASSWORDS • • 

• • HARD • • • • NORMAL • • 


Implacable como un huracán 
llegó hasta la redacción 
SPARKSTER para Mega Drí- 
ve. Los seguidores de la com- 
pañía japonesa Konami ten- 
drán que poner a punto sus 
nervios, acudiendo a la pan- 
talla donde se introducen los 
passwords para visitar todos 
los niveles de este banco de 
pruebas. Adelante. 

• • VERY HARD • • 


M EGA DKIVE 


SNES 


•• SELECCION •• 




























SUPER NINTENDO 


• • PASSWORDS • • 

El aprendiz de mago ha perdido los papeles, ya no sabe si se en- 
cuentra en una aventura mística o si realmente su maestro se ha 
vuelto loco y le persigue para quitarle los escasos conocimien- 
tos adquiridos mientras permaneció entre los druidas. Si queréis 
saber la respuesta, seguid al pie de la letra los códigos que os 
damos a continuación, y podréis seguir paso a paso el desen- 
lace de este mágico enredo. No podéis perder esta oportunidad 
única para alcanzar la diversión. 


2. GRKKL 

7. THKTH 

3. SPHJL 

8. DCTFF 

4. CDJHL 

9. BSTJK 

5. BRSHT 

10. LHBHL 

6. HBLST 

11. DFGBH 



SUPER NINTENDO 


• • PASSWORDS • • 



start 

Pajssaord 

Outoroizc 

ftlí Biaftts Bcseraed 
COPBria&t 1994 ENkX/Quinte* 
Licciwcd t o UBI SOFT 
Liccn.scd f>3 NÍNTeflDO 


b C ' d + h paocc 

i i mi n p bacfc 
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X y^-Z f y 
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La segunda parte de ACTRAISER nos dejó un recuerdo imbo- 
rrable gracias a sus maravillosos gráficos y a la extensión del 
juego. Algunos afortunados habrán conseguido terminar con 
buen pie las aventuras de ese angelical héroe, pero aún no sa- 
ben que no lo han visto todo. Si queréis alcanzar la gloria y los 
rincones más escondidos de este divertido juego, ha llegado 
vuestra ocasión. Probad a introducir los siguientes passwords, y 
encontraréis numerosas sorpresitas que serán de vuestro agra- 
do: MFMJTUSYFUPX, para tener 35 vidas y acceder al jefe fi- 
nal; Xxxx Yyyy Zzzz, para ver la secuencia final de ACTRAISER 
1 y entrar en ACTRAISER 2. 



M EGA DRIVE 


• • ENTRENAMIENTO • • 

Comienza un partido, consigue el balón y pulsa A, manten es- 
ta tecla accionada y pulsa START. Todos los jugadores desapa- 
recerán y os encontraréis en un modo de práctica. A continua- 
ción aparecerá un recuadro a la izquierda que os indicará el 
porcentaje de vuestros tiros. Para salir de esta modalidad, pul- 
sad A y START de nuevo. 




S NES-MEGA DRIVE 


• • PASSWORDS • • 


2. STKHGTB 

3. BRMKNRD 

4. FZJGFNZ 

5. DWFFJBJj 


6. KVKBZCF 

7. KWNFYWJ 

8. KWSKTWK 

9. LXRJSVJ 


TRUE LIES es un cartucho apasionante, en el que prima la ac- 
ción en todos sus niveles, incluido en el shoot'em up. La última 
aventura cinematográfica de Arnold ha sido llevada al mágico 
mundo de los 1 ó bits con pleno acierto, tanto en Mega Drive 
como en Super Nintendo. Como no nos gustaría saber que al- 
guno de vosotros se ha quedado sin ver alguna de las imáge- 
nes de este interesante filme que aparecen al principio de cada 
nivel, no nos queda más remedio que haceros partícipes de las 
distintas claves ce acceso a cada uno de ellos. De este modo, 
ya no tendréis excusas para avanzar en un título de ritmo fre- 
nético y acción sin límites, que ha causado sensación en las 
pantallas de todo el mundo. Ahora, el resto corre de vuestra 
cuenta. Ha llegado el momento. 



TRUE 

i ■■ ai =if=í 














M EGA DRIVE 


• • FASE OCULTA Y NUEVO FINAL • • 


Este emisario os hará una 
suculenta oferta para 
luchar contra sus esbirros. 


PROBOTECTOR ha insuflado aliento a todos aquellos usuarios 
de Mego Orive que se decantan por la acción. Este juego escon- 
de numerosos secretos y aquí os revelamos uno de ellos. Al lle- 
gar a la tercera fase, en vez de penetrar en la guarida de Hacker, 
escalad el muro que hay sobre la puerta y os encontraréis con un 
misterioso emisario. Este os hará una suculenta oferta si decidís 
luchar contra tres de sus pupilos. Si habéis aceptado, seréis con- 
ducidos a un ring donde, después de derrotar a los tres impre- 
sionantes enemigos, que ocultaba este escenario, accederéis a 
un nuevo y exótico final. 


CONTINUES INFINITOS • • 


• • CONTINUES INFINITOS • • 


A continuación os ofrecemos una sencilla froma de conseguir 
continúes infinitos. En la pantalla de configuración del menú 
principal, moved el cursor a MUSIC. Una vez hecha esta ope- 
ración, escuchad las melodías 9, 8, 7 y 6 en ese orden. Si lo ha- 
béis hecho correctamente, ya podéis comenzar a jugar con 
continuaciones ¡limitadas. Qué haya suerte muchachos. 


Los jefes finales de esta 
fase oculta os pondrán en 
una situación límite. 


Una vez agotadas vuestras vidas, esperad a la pantalla de con- 
tinúes. En cuanto aparezca, pulsad rápidamente START en el 
pad del primer jugador. Si lo habéis ejecutado correctamente, 
comprobaréis que el marcador refleja el número nueve. Podréis 
repetir la operación tantas veces como sea necesario. Así goza- 
réis de continúes infinitos a lo largo del juego. 


SUPER NINTENDO 


S UPER NINTENDO 



















M EGA DRIVE 


• • PASSWORDS • • 



01: PXJND 
02: VZHNC 
03: JHHJI 
04: OFLSA 
05: VQIGG 
06: YBVQI 
07:BJNBE 
08: SRRRH 
09: THCJF 
10: YHRRH 
1 1 : LEMVI 



12: MQORG 
13: PLICD 
14: IJHYI 
15: FTPQG 
16: GFSME 
17: HFOQF 
18: OYBCA 
19: FDGBC 
20: OHWJF 
21: FWVIE 
22: MTJXA 


Aunque no es habitual en esta sección, queremos agradecer a José María García Co- 
lón, un aspirante a bombero y aficionado a los videojuegos, su inestimable colabora- 
ción en la consecución de estos passwords. Teniendo en cuenta la endiablada dificultad 
de los últimos niveles, nos hacemos cargo de las horas y el esfuerzo que tamaña ges- 
ta ha supuesto. Pero no debemos olvidar que por encima de todo ha disfrutado co- 
mo un enano con CANNON FODDER. Un saludo a la sufrida y abnegada Raquel. 



S UPER NINTENDO 


• • DREAM TEAM • • 


Para que los jugadores de vuestro equipo se encuentren a tope de energía bastará con 
introducir: ARRIBA, ARRIBA, ABAJO, ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA, DE- 
RECHA, B, A, en la pantalla de presentación. Si en lugar de ese código probáis con B, 
B, X, X, A, Y, A, Y, DERECHA, IZQUIERDA, X, al acudir a la selección de equipos en- 
contraréis un nuevo conjunto plagado de estrellas. Espero que con esta pequeña ayu- 
da no tengáis ningún problema a la hora de disputar el Mundial. 





SUPER NINTENDO 


TRUE LIES 

• 7E2D381 1 : Energía infinita. 
PAC IN TIME 

• 7E0B0300: No recoger bolas. 

• 7E0AD502: Vidas infinitas. 

• 7E1533BF: Energía infininta. 

THE FLINTSTONES 

• 7E1D6902: Energía infinita. 

• 7E1 D6502: Vidas infinitas. 

• 7E1D7103: Bolos infinitas. 

• 7E1 D6D03: Piedras infinitas. 

GHOUL PATROL 

• 7E1D090A: Energía infinita. 

• 7E1DA102: Vidas infinitas. 

PITFALL 

• 7E00C003: Vidas infinitas. 

• 7E021 EOX: Selección de nivel. 

• 7E00AC01 : Armas infinitas. 

STUNT RACE FX 

• 07E59A80: Tiempo infinito. 

• 07DDC6B9: Siempre primero. 

• 0BC70D05: Escoger cualquier 
coche. 

DEMON'S CREST 

• 7E 106209: Energía infinita. 

SUPER PUNCH OUT 

• 7E089F50: Energía infinita. 

• 7E0B2803: Para el tiempo. 

• 7E099F00: Super golpe. 

JURASSIC PARK 2 

• 7EB03228: Energía infinita. 

• 7EA9B014: Uzi inagotables. 

• 7EA9B214: Triple disparo infi- 
nito. 

• 7EA9B614: Dardos infinitos. 
SPARKSTER 

• 7E01 6803: Vidas inagotables. 

• 7E06910A: Inmunidad. 

PLOK 

• 7E076805: Vidas infinitas. 

• 7E0806A0: Energía infinita. 











P LAYSTATION 






• • ELEGIR Y JUGAR COMO GAIA • • 


• • SIN MARCADORES • • 


• • VARIOS • • 


La ardilla voladora nos reservaba unos cuantos códigos muy 
útiles para obtener un bLen resultado durante la aventura. Lo 
primero que debéis hacer es pausar el juego, e introducir las si- 
guientes combinaciones para conseguir una serie de ventajas 
sobre vuestros enemigos. Con el pad direccional elegiréis nivel 
y con SELECT y START comenzaréis a jugar en dicho nivel. 
Level Select: DERECHA, ARRIBA, B, Y, A 
Inmunidad: B, ARRIBA, B, B, A 
Vidas infinitas: B, A, B, B, Y 
Shurikens infinitos: ABAJO, A, B 

DERECHA, ARRIBA, B, A, ABAJO, ARRIBA, B, ABAJO, ARRIBA, B 
activa todos los códigos a la vez. 


La ópera prima de Takara para Playstation esconde la posibilidad de elegir a los ene- 
migos finales en el menú de selección de luchadores. Para jugar con Caia el destruc- 
tor acudid a la pantalla de presentación y cuando el menú esté apareciendo pulsad 
ABAJO, ABAJO-DERECHA, DERECHA y el boton del cuadrado. Escucharéis la palabra 
FICHT y el texto de opciones se tornará rojo. Entrad en el modo de un jugador y si- 
tuaros en Eiji, apretad ARRIBA y escoged el personaje. Ahora tendréis a vuestra dis- 
posición al poderoso Gaia. El mes que viene os contaremos como elegir a Sho, el 
otro enemigo oculto de TOH SHIN DEN, y la forma de realizar los golpes especiales 
de todos los luchadores del genial beat'em up tridimensional de Takara. 


TOH SHIN DEN es una auténtica maravilla visual gracias a sus 
extraordinarios gráficos. Este título se ha situado por méritos 
propios en una de las opciones preferidas por todos los miem- 
bros de la redacción. Si queréis disfrutar plenamente de los 
combates, sin que ningún tipo de marcador interfiera vuestra vi- 
sión, comenzad una partida y pausad el juego cuando haya co- 
menzado la lucha. Mantened apretados los cuatro botones del 
pad, y pulsad dos veces SELECT. Si habéis ejecutado correcta- 
mente el truco, al retornar al juego os encontraréis que las ba- 
rras de energía y el marcador han desaparecido, como por en- 
canto, de la pantalla. 


I? HAMV 

V$ HUMA y 
V<- COMPUTER 
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C Di 


• • PASSWORDS • • 


BURN CYCLE es uno de los mejores lanzamientos para el sistema CD¡ dentro del gé- 
nero de aventura. Nos introduce en mundo cyberpunk con reminiscencias de BLADE 
RUNNER con un aspecto gráfico soberbio. Aquí tenéis unas cuantas claves que os 
servirán de gran ayuda. Podéis introducirlas tanto en una partida grabada como en 
un juego nuevo. Id al inventario y dick en el icono de Virus. Entonces aparecerá la pan- 
talla para grabar juegos donde, introduciendo los siguientes códigos, accederéis a 
distintas áreas del juego: 

CH_HART_END: Os llevará al final de Hart Maze en el principio del juego un poco an- 
tes de que Kris sea asesinada. 

CH_KARM: Apareceréis frente a la entrada de la Karmic Church. 

CH_HTEL_EXT: Os trasladará al exterior de hotel. 

CH_HTEL_INT: Va al nav point en la habitación de Cutter en el hotel. 

CH_LOKB: Os lleva la la puerta de Doc. 

JOHN_WHO: Muestra todas las secuencias del juego. 
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3 DO 


• • CODIGOS • • 


Mientras jugáis, pausad el juego e introducid el siguiente código: B, A, C, C, A, A, y 
X. Habéis accedido a un modo especial, y tenéis dos maniobras más: con L y ARRIBA 
la nave girará 1 80 grados, con L y ABAJO haréis acrobacias. También podéis introducir 
nuevas claves: C, A, A, B, A, C, A, X, os dará un potente láser rojo. 

A, C, A, B, A, A, C, A, A, A, X, una bomba inteligente. 

C, A, A, B, A, X recarga rápida de bombas. 

A, B, A, C, A, A, B, A, X inmunidad. 

B, A, C, A, C, A, X, para desarrollar men- 
sajes divertidos. 
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MEGA DRIVE 

ZERO THE KAMIKAZE 

• FF01 390003: Energía infinita. 

• FF01 350003: Vidas ilimita- 
das. 

MR. NUTZ 

• FFE1 14007F: Inmunidad. 

• FFF54500B2: Vidas infinitas. 

MEGA TURRICAN 

• FFBF260003: Vidas infinitas. 

PITUFOS 

• FFF3760003: Energía infinita. 

• FFF3710005: Vidas infinitas. 

RISTAR 

• FFC0380004: Energía infini- 
ta. 

PROBOTECTOR 

• FFFA0C0002: Vidas infinitas. 
POWER DRIVE 

• FF01C60029: Tiempo infinito. 

PIRATES OF DARK WATER 

• FF0EF60003: Vidas infinitas. 

BUBSY 2 

• FF04010009: Vidas infinitas. 

SYLVESTER & TWEETY 
•FF95640000: Barra de ener- 
gía inagotable. 

GAME BOY 


DRAGON BALL 

• 041CD6D9: Energía de ata- 
que infinita. 

SEA QUEST 

• 0 1 03 1 1 D 1 : Vidas infinitas. 

• 040A6DD2: Energía infinita. 

• 041 352D2: Tiempo infinito. 

DAFFY DUCK 

• 01 01 98FF: Vidas infinitas. 

• 010399FF: Energía infinita. 









Philips presentó Chaos Control 

La compañía Philips realizó un concurso en la FNAC de Madrid para presentar CHAOS CONTROL 

en la FHHC con una oran fiesta 



El elevado número de participantes y la perfecta organización fueron las notas más destacadas 




I pasado día 8 de Abril tuvimos 
la oportunidad de asistir al con- 
curso organizado por Philips 
en la FNAC de Callao. Aprove- 
chando el lanzamiento al mer- 
cado del último juego para CDi, 
un shoot'em up de espectacula- 
res gráficos en Full Motion Video 
llamado CHAOS CONTROL, la filial es- 
pañola de esta compañía montó un au- 
téntico revuelo en el popular centro ma- 
drileño. A lo largo de todo el día cerca 
de 1 .000 personas visitaron el stand que 
Philips había montado en el fórum de la 
FNAC. La sala se habilitó con nueve tele- 
visores donde se desarrollaría el concurso, 
unas cuantas mesas donde se podía ju- 
gar con la versión final de CHAOS CON- 
TROL para PC y un par de monitores en 
el que los partici- 
pantes podían en- 
trenarse antes de 
entrar en juego. A 
partir de las doce 
del mediodía los 
más decididos ya se 
habían inscrito en 
la competición, y 
minutos más tarde 


Los numerosos participantes del 
concurso, celebrado en la FNRC de 
Madrid, demostraron sos grandes 
habilidades con CHAOS COHTflOL. 

La pupna fue tremendamente 
reñida entre todos los jugadores. 
Este interesante acontecimiento 
se caracterizó por su 
extraordinaria organización . 


comenzó la dura lucha por alcanzar la fi- 
nal para recibir de manos de Alfonso, ju- 
gador del Real Madrid C.F., el jugoso pre- 
mio destinado para el ganador. Nueve 
participantes en ca- 
da tanda medían su 
destreza intentando 
desbancar a sus 
competidores. El ju- 
gador que conse- 
guía la mayor pun- 
tuación en CHAOS 
CONTROL a lo lar- 
go de cinco minu- 


tos pasaba a la siguiente eliminatoria. La 
pugna estuvo muy reñida y resultó ago- 
tadora, sobre todo para los organizadores 
que permanecieron al pie del cañón nue- 
ve horas atendiendo tanto a los concur- 
santes como a las personas que solicita- 
ban información sobre el CDi y sus posi- 
bilidades técnicas. Finalmente José Igna- 
cio Novillo, con un total de 355.209 
puntos, se alzó con la victoria. El mereci- 
do premio consistió en un CDi 450, un 
lote de 1 0 compact disc y una suscrip- 
ción por un año para las revistas SUPER 
JUEGOS, SUPER PC y CDI News. 


Alfonso Pérez, el popular delantero del Peal Madrid, fue el encargado de entregar los premios 



SUPERJUEGOS 






resultados Je concursos 
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CONCURSO R E C R E R T I V R 

El afortunado ganador de la máquina recreativa de SUPER STREET FIGHTER II ha sido: 

Rubén Maldonado Cerezo (Barcelona) 
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resultados de concursos 


CONCURSO PICA PIEDRA 

Los afortunados ganadores de las 25 películas son: 

Luis Peña Pazos (Madrid) 

Alejandro Prego Juncal (La Coruña) 

Mikel López Calvo (Vizcaya) 

Tomás Castro López (Lugo) 

Jesús Sudón Peña (Sevilla) 

Isaac Vivero (Murcia) 

Mariano Angel Vázquez (Málaga) 

José María Gandarias (Guipúzcoa) 

Alejandro Tarancón Martínez (Albacete) 

Serafín Jiménez López (Granada) 

Germán Peinado Sánchez (Almería) 

Raúl Arnaez López (Madrid) 

Manuel López Fuertes (Lérida) 

José Suarez de la Puente (Pontevedra) 

María Vivet Prot (Barcelona) 

Iván González Castro (Asturias) 

David Martínez Gago (Pontevedra) 

Fernando García Bieco (Valencia) 

José Miguel Picaro (Albacete) 

Rafael Blázquez Cabrera (Barcelona) 

Carlos Muriel Moreno (Madrid) 

Francisco Pérez (Valencia) 

Antonio Ferrero (Ciudad Real) 

Amalio Castillo (Alicante) 

María José Barja de Quiroga (Madrid). 


CONCURSO B 0 N H E R S 

Los afortunados ganadores de estos 1 0 lotes son: 

Rafael Martínez Medialdea (Madrid) 

Felipe Granero (Jaén) 

José Antonio Caballero García (Barcelona) 

Javier Sánchez Gómez (Huesca) 

Audelino Megía Alvarez (Valencia) 

Alvaro Ordóñez Andrade (Sevilla) 

Andoni Barrilaro (Vizcaya) 

David Esteve Gaspar (Castellón) 

David Rivero Bernal (Cádiz) 

David Sánchez (Madrid). 

CONCURSO SUN S 0 FT 

Los afortunados ganadores de estos 1 0 lotes son: 

David Rodríguez González (Madrid) 

José María Vázquez (Cádiz) 

Rubén Martínez (Murcia) 

Severino Boix Martínez (Alicante) 

Modesto Pariente (Albacete) 

Luis Arnesto López (Cantabria 
José Luis Selva (Málaga) 

Antonio José Cisrico (Madrid) 

José María Fortes (Málaga) 

Iván Díaz (Salamanca). 


LEISURE CENTER 

ACISCLO DIAZ, 9 4° K. 30005 MÜRCIA 



CLUB OE CAMBIO 

SERVIMOS A 

LLAMA E INFORMATE 

TIENOAS 


TE ENVIAMOS TU PAQUETE URGENTE, 
POR AGENCIA O POR CORREO 


iiiEGm PRIVE 


ADV. BATMAN V ROBIN 

AKIRA 

MASCARA 

PICAPIEORAS 

X-MEN 

STORV OF THOR-RPG 
E.A. FIFA 95 
SOLEIL 

SAMURAI SHAOOWN 

STRIKER 

NBA ACTION 95 

UNNECESSARY 

ROUGHNESS 95 

AOAMS FAMILY VALUES 

SEA QUEST 0.5. V. 

CORPSE KILLER 
MARKO'O MAGIC FOOTBALL 
ANOTHER WORLO 2 
FATAL FURY SPECIAL 
SAMURAI SHOWOAOWN 
SUPREME WARRIOR 
SHINNING FORCE 
POWER RANGER 
MYST 



NIGHT TRAP 

CORPSE KILLER 

SLAM CITY 

BEST 36 HOLES 

FATAL FURY SPECIAL 

MARKO'S MAGIC FOOTBALL 

CANNON FODOER 

FIREMAN 

STARGATE 



UNIRACER 

AKIRA 

PICAPIEORAS 
SUPER TURRICAN 2 
ILUSION OF TIME 
HAGANE 

AOOAMS FAMILY VALUES 

THE MASK 

X-MAN 



METORTOON 
CIBER SLEEP 
TEKKEN 
CYBER LEED 
ETC 


SAMURAI SHOOOWN 2 
SUPER SIDEKICKS 3 
SUPER BASEBALL 2020 
ART OF FIGHTERS 
SENGOKU 2 
SOCCER BRAWL 
ETC 


CD-I 


ZELOA 

VOYEUR 

LINK 

STRIKER -PRO 
SPACE ACE 
THE APRENTICE 


3DO 

CREATURE SHOCK 
DIGITAL OREAM WARE 
OAEOLELUS ENCOUNTER 
IMMERCENARY 
CYCERCLASH 
GEX 

CANNON FODOER 
DRAGON 


♦ 

8 

ETUfl 


PLAYSTATION 

TAMA 

TWIN GOOESS 
ACE ORIVER 



TODAS LAS CONSOLAS A TU DISPOSICION 

¡ JAGUAR PAL, 3 DO PAL SATURN, PLAYSTATION, NNEO GEO- CD, CD-i, etc... ! 














Cómo conseguir que te escriban 
muchas personas» 


El mejor medio es anunciarte en revistas. Porque te permite incluir Pasa revista a tu campaña. Para estar seguro, 

elementos de respuesta automática como los cupones y establecer un diálogo 
con tu público objetivo, dándole la oportunidad de solicitarte mayor 
información o muestras de tu producto. Y, además, así puedes medir con claridad 

la efectividad de tu anuncio. Las revistas son el medio más interactivo. Asociación de Revistas de Información 





Tvtatis! 

j se ATReve 


A oeSAftAR a 


Cn eJ año 5 o a. de c., una 
' mm i pequeña aldea gala resiste 

el acoso de los romanos. 
Asféri# y sus amigos lian 
desafiad© la autoridad de 
César y necesitan iu ayuda. 
Tendrás gue viajar en 
misión secreta por iodo el 
Imperio Romano, desde 
Bretaña a los confines de 
Palestina, 

y regresar — 


cada país. 

?€V ° 

/cuidado/, 

el camino es¿á lleno de 
peligros y el tiempo se acaba. 


Para uno o varios jugadores, 
"£l desafío de César" es el 
juego GD-i con el gue podrás 
vivir insólidas aventuras de 
la mano de Asíéri#. 

/Toma íu poción mágica y 
a¿révefe a desafiar a César/. 









